PENGARUH STRATEGI GAMIFIKASI DI SHOPEEPAY TERHADAP KETERLIBATAN DAN RETENSI
PENGGUNA
CEYCIL FARADILA, Widya Paramita, S.E., M.Sc., Ph.D.

Universitas Gadjah Mada, 2025 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS
GADJAH MADA

DAFTAR ISI

LEMBAR JUDUL ..ottt 1
LEMBAR PENGESAHAN .....oiiiiiiieeseseeeee ettt i
LEMBAR PERNYATAAN ...ttt e il
KATA PENGANTAR ..ottt v
DAFTAR TABEL ...ttt sttt X
DAFTAR GAMBAR ..ottt X
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xi
INTISARLI ..ottt ettt xii
ABSTRACT ...ttt st eneeneas Xiii
BAB I PENDAHULUAN ......ootiitieeesesteteteete ettt 14
1.1 Latar Belakang ..........cccooviieiiiiiiiiiieecieee e 14
1.2 Rumusan Masalah.........ccoceoririiniiiiniiieeeeee e 20
1.3 Pertanyaan Penelitian ..........c.cooceeiiieiiieiiieniecieeecceee e 24
1.4 Tujuan Penelitian ..........cccceeiiiiiiiieiiieiieeieecie et 24
1.5  Manfaat Penelitian ..........occeveriiniiiiinieniiieeeeeseeeee e 25
1.5.1  Manfaat TEOTIS ...ccverueerierieniieiereeeteeete et 25
1.5.2 Manfaat Praktis .......ccoceeviiiienieninienieecieseeieeeeeeee st 26

1.6 Lingkup Penelitian ...........ccccooieviiieiiiiiiiiiiieciieiteee et 26
BAB II LANDASAN TEORI ......oooiiiiiiiieeeee e 27
2.1 Landasan TeOTT......ccuevueerierieniieieiiesie ettt 27
2.1.1 Teori Kemampuan Teknologi.........cccccervureruieriiiniieniieniienieeiieeieane 27
2.1.2 Kemampuan Hadiah..........cccccooiiiiiiiiiiiiniiiiecececceeee e 28
2.1.3 Kemampuan KOmpPetiSi........cceerirruierieriieniiesieeniieeieeiee e esieesieeens 29
2.1.4 Kemampuan Umpan Balik.........cccccoiviiiiiiiiiiniiiiiiiceeeiee 30
2.1.5 Kemampuan Kerja Sama.........ccccoecuierieriieniieniieniieeieeieeeee e 31
2.1.6  Kemampuan Narasi.........ccceeceerierieenieniiieniienieesieesieesieesveenseeseeens 32
2.1.7 Keterlibatan Pengguna .............cccceevuieiiiniiiinieniieiecieeee e 33
2.1.8 Retensi Pengguna.........cccocceeeiieiiiiiiiiieeitcece et 34

2.2 Pengembangan HIPOteSIS ......c.ccceeriieiiieniieeiiienieeieenieeeieeiee e eeeesineens 35

Vi



PENGARUH STRATEGI GAMIFIKASI DI SHOPEEPAY TERHADAP KETERLIBATAN DAN RETENSI
PENGGUNA
CEYCIL FARADILA, Widya Paramita, S.E., M.Sc., Ph.D.

UNIVERSITAS Universitas Gadjah Mada, 2025 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/
GADJAH MADA

2.2.1 Pengaruh Kemampuan Hadiah pada Keterlibatan Pengguna........... 35
2.2.2  Pengaruh Kemampuan Kompetisi ada Keterlibatan Pengguna ....... 37
2.2.3 Pengaruh Kemampuan Umpan Balik pada Keterlibatan Pengguna. 38
2.2.4 Pengaruh Kemampuan Kerja Sama pada Keterlibatan Pengguna ... 39

2.2.5 Pengaruh Kemampuan Narasi pada Keterlibatan Pengguna............ 40
2.2.6 Keterlibatan pengguna memiliki hubungan positif terhadap retensi
PENZEUNA c...viiiiiieeiiieeeiieeeitte et eeeiteeetteeebaeesbaeeestaeessbaeessseessseesnsseesnseeesaseeas 41
23 Model Penelitian ..........cocevieriieiiinieniiiienieieee et 43
BAB IIIl METODE PENELITTAN......ottiiiiiiiteeite ettt 44
3.1 Lokasi Penelitian...........cccoooieriiiiiieniiieiieiecictesieeeseeeee e 44
3.2 Populasi dan Sampel ..........ccccoeviieiiiiiiiiiiieeeee e 44
33 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data.............ccoovieiieniiiiiiinieciece 46
3.4  Definisi Operasional Variabel............cccoccoriiiiiiiniiiiniiiniicieceeeee 49
3.5  Instrumen Penelitian...........coccooieviriiiniiiiniiiieieceeee e 53
3.6  Pengujian INStrumMeN.......cccoeeiuiiiiieiiieiie et 58
3.6.1  Uji Validitas .....ccceeeiuiiiiieiieiecieesee ettt 58
3.6.2  Reliabilitas........coeeiiriiniiiiiiieieeeteeeeee e 59
3.6.3 Pengujian Model Struktural (Inner Model).........c.cccceeveieenieniranennne. 59
3.6.4 Penentuan Uji Ketepatan Model (Goodness of Fit) ...........ccccuceueee.e. 60
3.7  Pengujian HipotesiS.....ccoeviieiriierieeiiieiieeiiesie ettt ens 61
3.7.1 Analisis SEM (Structural Equation Model)..........ccccceevuvenienirennnne. 61
BAB IV HASIL PENELITIAN ....ooiiiiieeeeeee ettt 62
4.1 Pengumpulan Data ..........ccoooieiiiiiiiiiicieeccee e 62
4.2 Deskripsi Demografi Responden ...........ccooceeviieiiinieniiienieeiieiieee 63
4.3 Perilaku Konsumen Terhadap Gamifikasi ..........cccccceevieeiiiinienirenenne. 65
4.4 Analisis DesKriptif.........cccoeviiiiiiieniiiiiieieeeee e 66
4.5  Uji Pengukuran Alat Ukur (Outer Model) ..............cccoueeeeeeeeceiennaannnn. 67
4.5.1  Uji Relabilitas .......ccceevoiieiiieiiieiieeieeieee et 67
4.5.2  Uji Validitas ....ooevieriieiieeiieeie ettt eaeesena e 68
4.6 Uji Model Struktural (Inner Model)..............ccccoeeeevoueecianiiaiiaiieennn. 73
4.7  Uji Kecocokan Model ..........ccueevuieniiiiiiinieeiienie et 75

vii



PENGARUH STRATEGI GAMIFIKASI DI SHOPEEPAY TERHADAP KETERLIBATAN DAN RETENSI
PENGGUNA
CEYCIL FARADILA, Widya Paramita, S.E., M.Sc., Ph.D.

Universitas Gadjah Mada, 2025 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS
GADJAH MADA

4.8 UjJi HIPOLESIS...uviiuiieiieiieeiieciie ettt ettt ettt teesieesete e e e esaesaneens 76
4.8.1  KoefiSien JAlUL .....cocueviiiiiiiiiieiicieiceeeee e 76

4.9  Pembahasan HipoteSis........cccvuirruieriieiiieniieeiiiesie e et eiee e eineens 77
410 UJi MEdISI.eeeeuiieiiieiieiieeiieeiie ettt seee et e et esaeesbeeseesaeeseesaseens 84
BAB V KESIMPULAN ......ootiiiieeeseseeteetee ettt 86
5.1 KeSIMPUIAN ...ooiiiiiiiciiee et 86
5.2 Implikasi Manejerial ...........cccervieeiiiiiiiiiiieeieeeeee e 87
53 Keterbatasan Penelitian...........cccoeoieririiniiniiiienieneneeeeeeseeeens 90
54 Saran Penelitian..........ccoceviriiiieniiiieiieiee e 91
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 92
LAMPIRAN ...ttt sttt ettt et ettt e b et b 99

viii



