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ARTICLE INFO ABSTRACT

This study aims to analyze user acceptance of Shopee Games
gamification features and its impact on online purchasing

Article History: behavior using the Technology Acceptance Model (TAM)

framework. A quantitative approach with a survey method was
Received: XX-XX-20XX applied to 100 Shopee Games user respondents. Multiple
Revised: XX-XX-20XX regression-based path analysis was used to examine the
Accepted: XX-XX-20XX relationship between TAM constructs: perceived ease of use
Published: XX-XX-20XX (PEOU), perceived usefulness (PU), attitude toward use

(ATU), behavioral intention of use (BI), and actual use (AU).
The results showed that PEOU significantly influenced PU
(=0.828;, p<0.001), PU significantly influenced ATU
(=0.831; p<0.001), but PEOU did not directly influence ATU
(p=0.531). Furthermore, ATU and PU significantly influenced
BI (=0.322; p=0.001 and p=0.367; p=0.003, respectively),
and BI strongly influenced AU ($=0.878; p<0.001) with a
contribution of 58.5%. These findings confirm that perceived
benefits such as rewards are more dominant in shaping user
attitudes than technical ease. This research provides practical
implications for platform managers to design gamification
features that focus on reward value and customer habit.

Keywords: Gamification, Technology Acceptance Model
(TAM), Shopee Games, Costumer Behavior.

Abstrak
Penelitian ini bertujuan menganalisis penerimaan pengguna terhadap fitur gamifikasi Shopee Games serta
dampaknya terhadap perilaku pembelian online menggunakan kerangka Technology Acceptance Model
(TAM). Pendekatan kuantitatif dengan metode survei diterapkan pada 100 responden pengguna Shopee
Games. Analisis jalur berbasis regresi berganda digunakan untuk menguji hubungan antar konstruk TAM:
persepsi kemudahan penggunaan (PEOU), persepsi kegunaan (PU), sikap penggunaan (ATU), niat perilaku
(BI), dan penggunaan aktual (AU). Hasil penelitian menunjukkan bahwa PEOU berpengaruh signifikan
terhadap PU ($=0,828; p<0,001), PU berpengaruh signifikan terhadap ATU ($=0,831; p<0,001), namun
PEOU tidak berpengaruh langsung terhadap ATU (p=0,531). Selanjutnya, ATU dan PU berpengaruh
signifikan terhadap BI (masing-masing $=0,322; p=0,001 dan =0,367; p=0,003), dan BI berpengaruh sangat

Jur.nal limiah 4
Sistem Informasi
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kuat terhadap AU (B=0,878; p<0,001) dengan kontribusi sebesar 58,5%. Temuan ini mengonfirmasi bahwa
manfaat yang dirasakan (reward) lebih dominan dalam membentuk sikap pengguna dibandingkan
kemudahan teknis. Penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi pengelola platform e-commerce untuk
merancang fitur gamifikasi yang berfokus pada nilai reward dan pembentukan kebiasaan pengguna.

Kata Kunci: Gamifikasi, Technology Acceptance Model (TAM), Shopee Games, Perilaku Konsumen.
1. PENDAHULUAN

Perkembangan e-commerce di Indonesia mengalami peningkatan pesat dalam beberapa tahun terakhir,
didukung tingginya penggunaan internet dan perubahan perilaku belanja masyarakat [1], [2], [3]. Shopee
merupakan salah satu platform e-commerce yang paling banyak digunakan di Indonesia berkat strategi
pemasaran yang inovatif, salah satunya melalui penerapan gamifikasi dalam fitur Shopee Games [4].
Gamifikasi didefinisikan sebagai integrasi elemen-elemen permainan seperti poin, misi, reward, dan
tantangan dalam konteks non-permainan untuk memengaruhi perilaku dan motivasi pengguna [5].

Dalam konteks e-commerce, gamifikasi berfungsi sebagai mekanisme teknologi yang dirancang untuk
meningkatkan interaksi pengguna dengan platform yakni berupa dorongan pembelian konsumen. Untuk
memahami mengapa dan bagaimana pengguna menerima serta menggunakan fitur gamifikasi seperti Shopee
Games, diperlukan kerangka teoretis yang mampu menjelaskan penerimaan teknologi secara psikologis.
Technology Acceptance Model (TAM) yang dikembangkan oleh Davis [6] pada akhir 1980-an telah menjadi
salah satu model paling berpengaruh dalam studi sistem informasi. TAM memiliki fokus pada dua
determinan utama: persepsi kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use/PEOU) dan persepsi kegunaan
(Perceived Usefulness/PU). Kedua faktor ini mampu memengaruhi sikap penggunaan (Attitude Toward
Use/ATU), niat perilaku (Behavioral Intention/Bl), dan pada akhirnya persepsi pengguna (Actual Use/AU)
dalam menggunakan suatu sistem teknologi [7].

Namun, penting untuk dicatat bahwa TAM awalnya dikembangkan untuk sistem informasi berbasis
produktivitas seperti aplikasi perkantoran [8], bukan untuk sistem yang berbasis pada motivasi intrinsik dan
ekstrinsik seperti gamifikasi. Oleh karena itu, penerapan TAM pada konteks gamifikasi memerlukan kajian
ulang terhadap dinamika hubungan antar konstruknya. Meskipun penelitian TAM dalam e-commerce telah
berkembang, seperti yang ditunjukkan oleh Sari [9], fokus pada dampak langsung gamifikasi terhadap
dorongan pembelian masih terbatas. Penelitian ini berupaya untuk menyempitkan kesenjangan tersebut
dengan meneliti pengaruh gamifikasi terhadap kemauan pembelian konsumen.

Penggunaan TAM telah meluas ke berbagai konteks teknologi, tetapi ketika diterapkan pada sistem
gamifikasi, model ini memiliki karakteristik yang khas dan tidak sepenuhnya sama. Berbeda dengan sistem
informasi fungsional yang dinilai berdasarkan efisiensi dan produktivitas, gamifikasi menekankan pada
motivasi ekstrinsik (reward) dan pengalaman menyenangkan (enjoyment) [10]. Koivisto dan Hamari
menegaskan bahwa keberhasilan implementasi gamifikasi tidak hanya bergantung pada kemudahan teknis
(ease-of-use), tetapi juga pada kemampuan sistem untuk menciptakan keterhubungan sosial (socialness) dan
memberikan nilai manfaat yang dirasakan secara langsung [11]. Dengan kata lain, hubungan antara PEOU,
PU, dan ATU dalam konteks gamifikasi mungkin memiliki dinamika yang berbeda dibandingkan dengan
sistem informasi konvensional.

Fenomena tingginya interaksi pengguna dengan fitur gamifikasi Shopee Games tercermin dari data yang
menunjukkan bahwa fitur ini menjadi salah satu penggerak utama engagement dan frekuensi kunjungan
aplikasi [12]. Studi-studi terdahulu telah banyak menguji dampak gamifikasi terhadap variabel seperti
customer engagement dan loyalitas pelanggan pada platform e-commerce [13], [14]. Menurut [15] kunci
keberhasilan sebuah fitur pada aplikasi adalah adanya unsur socialness yaitu interaksi yang mempermudah
dan membuat pengguna nyaman (ease-of-use & enjoyment) dalam mengimplementasikan sebuah aplikasi,
dimana gamifikasi adalah salah satu bentuk ease-of-use & enjoyment.

Urgensi dari penelitian ini adalah apakah fitur gamifikasi diterima baik oleh pengguna atau dalam konteks
penelitian ini adalah pengguna Shopee yang memanfaatkan fitur Shopee Games yang pada akhirnya memiliki
dampak pada niat pembelian. Orisinalitas penelitian ini terletak pada tiga hal: (1) penggunaan TAM secara
utuh hingga pada konstruk Actual Use yang dioperasionalisasikan sebagai Perceived Purchase Behavior
(bukan sekadar frekuensi penggunaan sistem), (2) fokus pada fitur gamifikasi spesifik dalam ekosistem e-
commerce dominan di Indonesia, dan (3) pengujian peran mediasi sikap dan niat dalam hubungan antara
persepsi manfaat dan perilaku pembelian.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Gamifikasi pada E-commerce

Gamifikasi pada dasarnya adalah penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-game untuk
meningkatkan motivasi, interaksi, dan perilaku pengguna. Menurut Nannan Xi dan Juho Hamari, gamifikasi
merupakan penggunaan mekanik dan desain permainan untuk mendorong partisipasi seperti adanya sistem
poin, meningkatkan keterlibatan seperti adanya sistem hadiah, serta mempengaruhi perilaku pengguna dalam
suatu sistem [16]. Jika gamifikasi diterapkan pada pemasaran digital, maka harapannya pengguna atau
pembeli semakin banyak terlibat dan mempengaruhi peningkatan keputusan pembelian.

Dalam konteks e-commerce seperti Shopee, gamifikasi tidak sekadar menjadi fitur hiburan, melainkan sebuah
strategi teknologi yang dirancang untuk mengubah pola interaksi pengguna. Elemen-elemen seperti
pemberian koin (points), tantangan harian (challenges), dan hadiah (rewards) yang dapat ditukar menjadi
voucher belanja, berfungsi sebagai stimulus ekstrinsik yang bertujuan membentuk kebiasaan (habit-forming)
dan mendorong transaksi [17].

2.2. Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan model teoritis yang paling berpengaruh untuk menjelaskan
dan memprediksi penerimaan serta penggunaan suatu sistem teknologi oleh pengguna. Dikembangkan oleh
Davis, model ini berargumen bahwa dua keyakinan pengguna yakni Persepsi Kegunaan (Perceived
Usefulness/PU) dan Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use/PEOU) menjadi faktor
penentu sikap seseorang terhadap penggunaan teknologi, yang kemudian membentuk niat berperilaku
(Behavioral Intention/BI) dan pada akhirnya memengaruhi persepsi pengguna mengenai perilaku pembelian
(Actual Use/AU) [18].

PU didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem akan meningkatkan
kinerja atau hasil kerjanya, sementara PEOU merujuk pada keyakinan bahwa menggunakan sistem tersebut
tidak memerlukan upaya mental yang besar. Validitas dan reliabilitas model ini telah teruji secara luas untuk
berbagai konteks teknologi informasi, termasuk dalam penelitian e-commerce [19]. Hubungan antar variabel
dalam penelitian ini disajikan secara lebih rinci pada Gambar 1.

Y
Perceived
Usefulness
(PU)
. s ; Sy
= A [ Behavioral ) [
Attitude ehaviora
Toward Intention Actual
Use to Use (Lisue)
(ATU) (B1)
4 \ ‘ - N A
Perceived
Ease of Use
(PEOU)
L P
Gambar 1. Model Konseptual Penerimaan Gamifikasi pada Shopee Games menggunakan Technology
Acceptance Model (TAM)

Dalam konteks penelitian ini, unsur gamifikasi pada Shopee Games diposisikan sebagai sebuah sistem
teknologi interaktif yang tujuannya adalah untuk diterima dan digunakan secara berkelanjutan oleh konsumen
[20]. Oleh karena itu, kerangka TAM menjadi sangat relevan untuk membedah mekanisme psikologis yang
mendasarinya. Elemen-elemen spesifik gamifikasi dapat dipetakan secara operasional ke dalam konstruk inti
TAM: (1) Kemudahan memahami aturan, navigasi antarmuka, dan penyelesaian misi dalam game merupakan
manifestasi langsung dari PEOU; (2) Nilai manfaat yang dirasakan dari reward (koin/voucher), relevansi
iklan produk, dan efektivitas tantangan dalam mencapai tujuan belanja mewakili konstruk PU.
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Hipotesis penelitian ini menyatakan bahwa persepsi positif terhadap kemudahan dan kegunaan akan
membentuk sikap positif (ATU) konsumen dalam bermain. Sikap tersebut kemudian memperkuat niat
berperilaku (BI) untuk berpartisipasi rutin dan mengklaim reward, yang pada akhirnya bermuara pada
peningkatan perilaku pembelian aktual (AU), baik secara frekuensi maupun nilai transaksi [21].

2.3. Studi Terdahulu

Studi terdahulu mengenai integrasi elemen permainan dalam platform digital telah menunjukkan hasil yang
signifikan dalam berbagai aspek perilaku pengguna. Penelitian oleh [22] secara khusus menguji implementasi
gamifikasi pada aplikasi Shopee. Temuan mereka menunjukkan bahwa gamifikasi berpengaruh positif
terhadap loyalitas pelanggan. Unsur kesenangan (fin) dan pengalaman kompetitif yang dihadirkan melalui
fitur permainan terbukti mampu memperkuat loyalitas pengguna dan mendorong penggunaan aplikasi secara
lebih konsisten. Namun, fokus utama penelitian tersebut adalah pada loyalitas pelanggan, sehingga perlu
adanya pengembangan penelitian bagaimana mekanisme gamifikasi tersebut secara spesifik mengarah pada
tindakan transaksi pembelian aktual.

Kaitan antara gamifikasi dan kerangka Technology Acceptance Model (TAM) secara lebih luas dibahas dalam
tinjauan sistematis [23] yang mengonfirmasi bahwa konstruk TAM (PEOU dan PU) merupakan determinan
kunci dalam penerimaan sistem berbasis gamifikasi. Penelitian tersebut menekankan bahwa arah penelitian
masa depan perlu lebih dalam mengeksplorasi hubungan kausalitas yang lebih kompleks dan penerapan TAM
pada konteks yang lebih spesifik. Hal ini memberikan legitimasi teoretis bagi penelitian ini untuk
menggunakan kerangka TAM secara utuh guna membedah unsur gamifikasi pada Shopee Games.

3. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei berupa kuesioner. Pendekatan ini
dipilih untuk menguji hubungan kausal antar variabel yang terdapat dalam model teoritis dengan
mengimplementasikan Technology Acceptance Model (TAM) dan melakukan generalisasi atas temuan
berdasarkan data numerik yang dikumpulkan dari sampel populasi [24].

3.1. Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini adalah pengguna aplikasi Shopee yang pernah menggunakan fitur gamifikasi (Shopee
Tanam, Shopee Fruity, dan/atau Shopee Capit). Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling dengan kriteria: (1) berusia minimal 17 tahun, (2) telah melakukan transaksi pembelian di Shopee
minimal satu kali, dan (3) pernah mengakses minimal salah satu fitur Shopee Games. Sebanyak 100
responden berhasil dikumpulkan dan memenubhi kriteria untuk dianalisis. Ukuran sampel ini telah memenuhi
rule of thumb untuk analisis regresi berganda, yaitu minimal 10 kali jumlah variabel independen atau 5-10
observasi per parameter yang diestimasi. Penelitian serupa dalam konteks TAM dengan pendekatan regresi
berganda juga telah menggunakan ukuran sampel yang setara (n = 100) dan menghasilkan estimasi yang
robust [25].

3.2. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian dikembangkan berdasarkan konstruk TAM yang diadaptasi dari Venkatesh dan Davis
[3], serta disesuaikan dengan konteks gamifikasi Shopee. Kuesioner terdiri dari 15 item pernyataan yang
dideskripsikan melalui Tabel 1, mengukur lima konstruk utama: Perceived Ease of Use (PEOU, 3 item),
Perceived Usefulness (PU, 3 item), Attitude Toward Use (ATU, 3 item), Behavioral Intention to Use (BI, 3
item), dan Actual Use (AU, 3 item). Seluruh item diukur menggunakan skala Likert 5 poin (1 = Sangat Tidak
Setuju hingga 5 = Sangat Setuju). Sebelum digunakan, instrumen diuji melalui pengujian validitas konstruk
(construct validity) menggunakan analisis faktor eksploratori (Exploratory Factor Analysis/EFA) yang sesuai
data dengan karakteristik n < 100 [26]. Kemudian, dilakukan uji reliabilitas Cronbach’s Alpha dengan
ambang batas > 0,70 [27].

Tabel 1. Deskripsi Instrumen Penelitian
Variabel Item Item Kuesioner
PEOUI | Saya mudah memahami cara bermain di Shopee Games.
PEOU2 | Instruksi dalam permainan Shopee Games mudah diikuti.

Perceived Ease of

Use PEOU3 | Saya merasa permainan Shopee Games tidak membingungkan.
PU1 Proses menukar koin dari Shopee Games menjadi voucher/diskon sangat mudah.
Perceived Usefiulness PU2 Koin yang saya dapatkar} dari Shopee Games' memengaruhi k.epl..ltusan saya untuk be.rbelan]a.
PU3 Saya merasa reward dari Shopee Games (koin/voucher) bernilai untuk usaha permainan yang

telah saya lakukan.
Attitude Toward Use ATUI Saya sering membuka Shopee Games yang saya sukai sebelum berbelanja di Shopee.
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ATU2 Aktivitas bermain Shopee Games yang saya sukai sudah menjadi kebiasaan saat saya
menggunakan Shopee.
ATU3 Saya menghabiskan waktu lebih lama di Shopee karena tertarik menyelesaikan misi Shopee
Games.
BII Koin/reward dari Shopee Games membuat saya lebih memilih Shopee daripada platform lain
. . (misalnya Tokopedia atau Lazada).
Behavioral Intention - -
Saya akan tetap menggunakan Shopee meskipun platform lain menawarkan promo serupa
to Use BI2 . . o
(melalui misi permainan atau daya tarik lain).
BI3 Saya merekomendasikan Shopee ke teman karena adanya fitur Shopee Games.
AUl Tantangan di Shopee Games (misal: misi harian) membuat saya membeli lebih banyak produk.
Actual Use AU2 Saya cenderung menambah jumlah belanjaan untuk menyelesaikan misi di Shopee Games.
AU3 Saya membeli produk yang tidak direncanakan sebelumnya karena terpengaruh Shopee Games.

3.3. Prosedur Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan secara online melalui platform Google Forms selama periode Juni-Desember
2025. Kuesioner disebarkan melalui media sosial (Instagram, Twitter, dan WhatsApp) serta forum diskusi
pengguna Shopee. Sebelum mengisi kuesioner, responden diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian
dan informed consent. Pengisian kuesioner bersifat sukarela dan anonim.

34. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis regresi berganda dengan pendekatan path
analysis berbasis observed variables. Pendekatan ini dipilih karena beberapa pertimbangan metodologis.
Pertama, ukuran sampel (n = 100) memadai untuk analisis regresi berganda namun berada di bawah
rekomendasi minimum untuk covariance-based structural equation modeling (CB-SEM) yang umumnya
mensyaratkan 200-300 responden [27]. Kedua, path analysis dengan observed variables merupakan
perluasan logis dari regresi berganda yang tetap mampu menguji model struktural dengan beberapa
persamaan dan variabel dependen secara simultan [28]. Ketiga, pendekatan ini banyak digunakan dalam
penelitian TAM dengan ukuran sampel serupa dan menghasilkan temuan yang valid dan reliabel [29], [30],
[31], [32].

Tabel 2 menunjukkan 6 hipotesis yang akan diuji menggunakan pendekatan path analysis yang merujuk
kepada kerangka utuh dari TAM. Dengan pendekatan ini, setiap hubungan kausal antar variabel (PEOU, PU,
ATU, BI, AU) diestimasi melalui koefisien regresi berganda, sehingga pengaruh langsung (misalnya H2, H3,
H5) maupun pengaruh tidak langsung (misalnya PEOU — ATU melalui PU) dapat diidentifikasi secara
simultan dalam satu model struktural.

Tabel 2. Hipotesis Penelitian

Hipotesis Hubungan
H1 PEOU — PU
H2 PEOU — ATU
H3 PU —» ATU
H4 ATU — BI
HS5 PU — BI
H6 BI - AU

Analisis data dilaksanakan dengan bantuan bahasa pemrograman Python. Praproses data menggunakan
library pandas dan numpy. Uji asumsi klasik (normalitas residual) dilakukan melalui scipy.stats.shapiro. Uji
kecukupan sampel dan korelasi antar item untuk validitas konstruk dilakukan menggunakan calculate kmo
dan calculate_bartlett_sphericity dari library factor _analyzer. Estimasi model regresi berganda untuk jalur
TAM dikerjakan dengan statsmodels.api.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Gambaran Umum Responden

Penelitian ini melibatkan 100 responden pengguna aplikasi Shopee yang memenuhi kriteria: berusia minimal
17 tahun, pernah melakukan transaksi pembelian di Shopee, dan pernah mengakses minimal salah satu fitur
Shopee Games. Demografi responden disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Demografi Responden

Variabel Item Kuantitas
. . Perempuan 65
Jenis Kelamin Laki-laki 35
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17-25 80

Usia 26-35 14
>35 6

1-3 kali 75

Frekuensi belanja online per bulan 4-6 kali 12
>6 kali 13

4.2. Uji Instrumen
4.2.1.  Hasil Uji Validitas menggunakan Exploratory Factor Analysis

Untuk menguji validitas konstruk dari 15 item pernyataan yang digunakan dalam kuesioner,
dilakukan Exploratory Factor Analysis (EFA) dengan metode ekstraksi Principal Axis Factoring dan
rotasi Varimax. Sebelum ekstraksi faktor, kelayakan data diuji menggunakan Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) Measure of Sampling Adequacy dan Bartlett's Test of Sphericity. Hasil analisis menunjukkan
nilai KMO sebesar 0,866, yang berada jauh di atas ambang batas minimum 0,60, sehingga matriks korelasi
antar item dinilai sangat memadai untuk dilakukan analisis faktor. Uji Bartlett menghasilkan nilai Chi-
Square = 2602,29 dengan derajat bebas 378 dan signifikansi p < 0,001. Hasil ini mengindikasikan bahwa
matriks korelasi bukan merupakan matriks identitas dan terdapat hubungan yang signifikan antar variabel,
sehingga data dinyatakan layak untuk dianalisis lebih lanjut menggunakan EFA.

Penentuan jumlah faktor didasarkan pada kriteria eigenvalue lebih besar dari 1 dan pengamatan visual
terhadap scree  plot. Berdasarkan kriteria tersebut, teridentifikasi lima faktor yang memiliki
nilai eigenvalue di atas 1, yaitu secara berurutan sebesar 12,913; 3,506; 1,601; 1,453; dan 1,293. Kelima
faktor ini secara kumulatif mampu menjelaskan 74,17% dari total varians yang ada pada 15 item, dimana
lima faktor tersebut sesuai dengan jumlah model konseptual dari TAM yakni PEOU, PU, ATU, BI dan AU.
Nilai ini menunjukkan bahwa kelima faktor yang terbentuk memiliki kemampuan representasi yang sangat
baik terhadap keseluruhan item.

Scree plot yang ditunjukkan pada Gambar 2 juga memperlihatkan adanya penurunan tajam setelah faktor
kelima, sehingga ekstraksi lima faktor dinilai sebagai solusi yang paling optimal. Pengelompokan item ke
dalam masing-masing faktor dilakukan berdasarkan nilai loading tertinggi yang dimiliki oleh setiap item.
Item yang memiliki cross-loading signifikan (> 0,40 pada lebih dari satu faktor) tetap dipertimbangkan untuk
dimasukkan ke dalam faktor dengan nilai loading terbesar.

Scree Plot - Penentuan Jumlah Faktor

—-=-~ Kaiser criterion (eigenvalue = 1)

Eigenvalue

0 5 10 1'5 2'0 2'5
Nomor Faktor

Gambar 2. Scree Plot Exploratory Factor Analysis (EFA)
4.2.2.  Hasil Uji Reliabilitas
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Instrumen penelitian terdiri dari 15 item pernyataan yang mengukur lima konstruk Technology Acceptance
Model (TAM): Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived Usefulness (PU), Attitude Toward Use (ATU),
Behavioral Intention to Use (BI), dan Actual Use (AU). Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha
menghasilkan nilai pada Tabel 4. Seluruh konstruk memiliki nilai Cronbach’s Alpha di atas 0,70, sehingga
instrumen dinyatakan reliabel [24].

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas

Konstruk Item Cronbach’s Alpha
Perceived Ease of Use (PEOU) 3 0.896
Perceived Usefulness (PU) 3 0.889
Attitude Toward Use (ATU) 3 0.872
Behavioral Intention of Use (BI) 3 0.712
Actual Use (AU) 3 0.872

4.3. Faktor-Faktor Pengaruh Penerimaan Gamifikasi Shopee Games terhadap Perilaku Pembelian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan pengguna terhadap
fitur gamifikasi Shopee Games serta dampaknya terhadap perilaku pembelian daring. Analisis dilakukan
melalui analisis jalur (path analysis) dengan regresi berganda berdasarkan kerangka Technology Acceptance
Model (TAM). Tabel 5 menyajikan pembahasan setiap jalur pengaruh beserta ringkasan hasil uji hipotesis.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Uji Hipotesis (Path Coefficient)

Hipotesis Hubungan Koefisien Beta t-statistik p-value R? Keputusan
Hl PEOU — PU 0,328 10,482 0,000 0,529 Diterima
H2 PEOU — ATU 0,088 0,629 0,531 0,531 Ditolak
H3 PU — ATU 0,831 5,941 0,000 0,531 Diterima
H4 ATU — BI 0,322 3,312 0,001 0,437 Diterima
H5 PU — BI 0,367 3,076 0,003 0,437 Diterima
H6 Bl —» AU 0,878 11,785 0,000 0,585 Diterima

4.3.1.  Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness

Hasil pengujian hipotesis pertama (H1) menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh
positif dan signifikan terhadap Perceived Usefulness (PU) dengan koefisien beta sebesar 0,828 dan p-value
0,000 seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3. Temuan ini mengindikasikan bahwa semakin mudah
pengguna memahami cara bermain, mengikuti instruksi, dan merasa tidak bingung saat menggunakan fitur
Shopee Games, semakin tinggi pula persepsi mereka terhadap kegunaan fitur tersebut, terutama dalam
memperoleh manfaat seperti koin dan voucher belanja. Hasil ini sejalan dengan postulat dasar TAM yang
dikemukakan oleh Davis [6], di mana kemudahan penggunaan suatu sistem akan meningkatkan persepsi
kegunaan. Penelitian sebelumnya dalam konteks gamifikasi e-commerce juga melaporkan temuan serupa
yakni kepercayaan pada vendor dan persepsi kemudahan penggunaan justru menjadi faktor utama yang
mendorong niat penggunaan dan frekuensi pembelian [17]. Sedangkan dalam penelitian lain
mengungkapkan gamifikasi secara signifikan meningkatkan persepsi kegunaan serta kemudahan
penggunaan yang membentuk sikap pengguna [20].
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PEOU - PU
B=0.828, p=0.0000
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PEOU
Gambar 3. Grafik Hipotesis PEOU — PU dari Kerangka TAM Menggunakan Analisis Regresi

4.3.2.  Pengaruh Perceived Ease of Use dan Perceived Usefulness terhadap Attitude Toward Use

Pengujian hipotesis kedua (H2) dan ketiga (H3) menguji pengaruh PEOU dan PU terhadap Attitude Toward
Use (ATU). Hasil menunjukkan bahwa PEOU tidak berpengaruh signifikan terhadap ATU (B = 0,088; p =
0,531), sehingga H2 ditolak. Sebaliknya, PU berpengaruh positif dan signifikan terhadap ATU (yang
diilustrasikan pada Gambar 4), sehingga H3 diterima. Model ini memiliki R? sebesar 0,531, yang berarti
PEOU dan PU secara bersama-sama menjelaskan 53,1% variansi ATU.

Temuan ini dapat dijelaskan oleh karakteristik Shopee yang fungsi utamanya adalah platform e-commerce,
di mana niat pengguna membuka aplikasi adalah untuk berbelanja, bukan bermain game. Dalam konteks ini,
gamifikasi beroperasi sebagai sistem berbasis insentif. Pengguna memandang fitur game utamanya sebagai
sarana untuk mengumpulkan keuntungan transaksional, seperti koin atau voucher. Oleh karena itu, seberapa
mudah game tersebut dimainkan (PEOU) tidak menjadi pertimbangan utama yang membentuk sikap mereka
(ATU). Sikap pengguna justru lebih didorong oleh seberapa besar manfaat dan insentif nyata, seperti reward
berupa koin Shopee [14] yang bisa mereka dapatkan (PU) untuk mendukung aktivitas belanja mereka.

PU - ATU
R=0.831, p=0.0000

5.0 4 o o] 6]

4.5 1

4.0 1

3.54

3.0

ATU

2.5 1

2.04

1.5 A

1.0 4 [6) (@)

PU
Gambar 4. Grafik Hipotesis PU — ATU dari Kerangka TAM Menggunakan Analisis Regresi
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Konsekuensi logis dari fenomena ini adalah bahwa tingkat kemudahan penggunaan atau seberapa sederhana
instruksi permainan tersebut (PEOU) tidak lagi menjadi determinan utama dalam membentuk sikap positif
pengguna (ATU). Meskipun sebuah permainan dirancang dengan antarmuka yang sangat mudah dimainkan,
pengguna tidak akan mengembangkan sikap penerimaan yang positif apabila aktivitas tersebut gagal
memberikan kompensasi yang sepadan dengan waktu mereka. Sikap pengguna justru lebih dikendalikan oleh
persepsi kebermanfaatan (PU) dari insentif yang ditawarkan tersebut. Hasil ini sejalan dengan penelitian [21]
yang mengonfirmasi bahwa di dalam lingkungan aplikasi belanja, faktor kegunaan (usefulness) memiliki
peranan yang jauh lebih dominan dalam menggerakkan sikap pengguna dibandingkan sekadar aspek
kemudahan pengoperasian (ease of use).

4.3.3.  Pengaruh Attitude Toward Use dan Perceived Usefulness terhadap Behavioral Intention

Hipotesis keempat (H4) dan kelima (HS5) menguji pengaruh ATU dan PU terhadap Behavioral Intention (BI).
Hasil analisis menunjukkan bahwa ATU berpengaruh positif dan signifikan terhadap BI (yang ditunjukkan
@ pada Gambar 5), demikian pula PU berpengaruh positif dan signifikan terhadap BI (f = 0,367; p = 0,003).

Model ini memiliki R? sebesar 0,437, yang berarti ATU dan PU mampu menjelaskan 43,7% variansi niat
perilaku. Temuan ini mengonfirmasi teori TAM bahwa sikap terhadap penggunaan dan persepsi kegunaan
secara bersama-sama membentuk niat seseorang untuk terus menggunakan sistem [13].

ATU - BI
B=0.322, p=0.0013

5.0 A [ ]

4.5 A ~ [e]

4.0

10 15 20 25 30 35 40 45 50
ATU
Gambar 5. Grafik Hipotesis PU — ATU dari Kerangka TAM Menggunakan Analisis Regresi

Dalam konteks gamifikasi Shopee, sikap positif terhadap Shopee Games (misalnya menjadikannya kebiasaan
sebelum berbelanja) dan persepsi bahwa reward yang diperoleh bermanfaat akan meningkatkan niat
pengguna untuk memilih Shopee dibandingkan platform lain, serta merekomendasikannya kepada orang lain.
Hasil ini sejalan dengan penelitian [29] yang menemukan bahwa gamifikasi pada Shopee meningkatkan
loyalitas dan niat pembelian, serta penelitian [30] yang menunjukkan bahwa interaksi dan sikap
terhadap Shopee Games berkontribusi terhadap niat pembelian.

4.3.4. Pengaruh Behavioral Intention terhadap Actual Use

Hipotesis keenam (H6) menguji pengaruh Behavioral Intention (BI) terhadap Actual Use (AU). Hasil regresi
yang juga ditunjukkan pada Gambar 6 menunjukkan bahwa BI berpengaruh positif dan sangat kuat terhadap
AU dengan koefisien beta sebesar 0,878, p-value 0,000, dan R? sebesar 0,585. Artinya, niat untuk
menggunakan fitur gamifikasi secara langsung memengaruhi persepsi pengguna terhadap perilaku pembelian
mereka, seperti pengakuan dalam membeli lebih banyak produk, menambah jumlah belanjaan demi
menyelesaikan misi, atau membeli produk yang tidak direncanakan sebelumnya. Hal ini mengindikasikan
bahwa faktor-faktor psikologis dalam TAM relevan untuk menjelaskan bagaimana gamifikasi dapat
mendorong minat dan kecenderungan bertransaksi di e-commerce.
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Gambar 6. Grafik Hipotesis PU — ATU dari Kerangka TAM Menggunakan Analisis Regresi
5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh mekanisme gamifikasi Shopee Games terhadap
perilaku pembelian online melalui pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Berdasarkan hasil
analisis data dari 100 responden pengguna fitur Shopee Games, ditemukan bahwa secara umum kerangka
TAM mampu menjelaskan proses penerimaan pengguna terhadap fitur gamifikasi. Persepsi kemudahan
penggunaan terbukti berpengaruh positif dan signifikan terhadap persepsi kegunaan, yang kemudian menjadi
determinan utama dalam membentuk sikap positif terhadap fitur tersebut.

Namun, persepsi kemudahan tidak berpengaruh langsung terhadap sikap, menunjukkan bahwa dalam konteks
gamifikasi berbasis insentif, manfaat yang dirasakan (seperti koin dan voucher) lebih dominan dalam
membentuk sikap pengguna dibandingkan kemudahan teknis. Sikap positif dan persepsi kegunaan bersama-
sama mendorong niat perilaku untuk terus menggunakan platform dan merekomendasikannya kepada orang
lain, dan niat tersebut terbukti memiliki pengaruh sangat kuat terhadap perilaku pembelian aktual, baik dalam
frekuensi maupun nilai transaksi. Model yang diuji mampu menjelaskan 58,5% variansi perilaku pembelian
aktual, mengonfirmasi relevansi TAM dalam konteks gamifikasi e-commerce. Dengan demikian, hipotesis
yang menyatakan pengaruh langsung persepsi kemudahan terhadap sikap ditolak, sementara lima hipotesis
lainnya diterima.

5.2. Saran

Meskipun penelitian ini memberikan kontribusi empiris, beberapa keterbatasan perlu perbaikan sistematis di
masa mendatang. Ukuran sampel yang relatif kecil (n=100) dan teknik purposive sampling membatasi
generalisasi temuan, sementara pelanggaran asumsi normalitas residual serta tingginya multikolinearitas
antar variabel prediktor (VIF > 10) mengindikasikan bahwa estimasi koefisien regresi mungkin tidak stabil
dan perlu diinterpretasi dengan hati-hati.

Selain itu, cakupan penelitian yang hanya terbatas pada tiga jenis permainan di satu platform e-commerce
perlu diperluas dengan melibatkan lebih banyak variasi gamifikasi dan platform lain (seperti Tokopedia,
Lazada, atau TikTok Shop) untuk menguji generalisasi temuan. Penambahan variabel eksternal
seperti perceived enjoyment, trust, atau pengaruh sosial juga dirckomendasikan guna memperkaya
pemahaman tentang faktor-faktor psikologis yang memediasi hubungan antara gamifikasi dan perilaku
pembelian.

Secara praktis, temuan ini menggarisbawahi pentingnya bagi pengelola platform untuk merancang fitur
gamifikasi yang tidak sekadar mudah digunakan (ease-of-use), tetapi juga mampu memberikan manfaat nyata
melalui reward yang bernilai dan relevan bagi pengguna. Mekanisme seperti tantangan harian dan streak
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rewards terbukti efektif dalam membangun kebiasaan (habit-forming), sehingga strategi ini perlu terus
dipertahankan dan dioptimalkan. Dengan mempertimbangkan keterbatasan dan saran tersebut, penelitian
selanjutnya diharapkan dapat menyajikan analisis yang lebih komprehensif, metodologis yang lebih ketat,
serta aplikatif bagi para pemangku kepentingan di industri e-commerce dalam menyusun strategi gamifikasi
yang lebih efektif untuk mendorong transaksi.
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