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Abstrak. Perkembangan fitur shoppertainment pada platform e-commerce
mendorong terciptanya pengalaman berbelanja yang lebih interaktif dan
menarik bagi pengguna. Shopee sebagai salah satu platform e-commerce
terbesar di Indonesia menghadirkan fitur Gamifikasi dan Live Streaming untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna serta membangun loyalitas. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh elemen shoppertainment yang
terdiri dari Gamifikasi dan Live Streaming terhadap Loyalitas Pengguna pada
aplikasi Shopee. Peneclitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
teknik purposive sampling terhadap 100 pengguna Shopee di wilayah
Jabodetabek yang pernah menggunakan fitur Gamifikasi dan Live Streaming.
Data dianalisis menggunakan regresi linear berganda dengan bantuan IBM
SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Gamifikasi dan Live Streaming
secara simultan berpengaruh signifikan terhadap Loyalitas Pengguna dengan
nilai signifikansi 0,000 (<0,05). Secara parsial, kedua variabel juga
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Loyalitas Pengguna, dengan nilai
signifikan Gamifikasi sebesar 0,001 (<0,05) dan Live Streaming sebesar 0,000
(<0,05). Nilai koefisien determinasi (R?) sebesar 0,372 menunjukkan bahwa
37,2% variasi Loyalitas Pengguna dapat dijelaskan oleh kedua variabel
tersebut, dengan Live Streaming sebagai variabel yang memiliki pengaruh
paling dominan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan elemen
shoppertainment berperan penting dalam meningkatkan Loyalitas Pengguna
pada aplikasi Shopee.

Abstract. The development of shoppertainment features on e-commerce
platforms has encouraged the creation of a more interactive and engaging
shopping experience for users. Shopee, as one of the largest e-commerce
platforms in Indonesia, provides Gamification and Live Streaming features to
enhance user engagement and foster user loyalty. This study aims to analyze
the influence of shoppertainment elements, namely Gamification and Live
Streaming, on User Loyalty in the Shopee application. The study employed a
quantitative approach using purposive sampling techniques involving 100
Shopee users in the Greater Jakarta area (Jabodetabek) who had experience
using Gamification and Live Streaming features. Data were analyzed using
multiple linear regression with the assistance of IBM SPSS. The results
indicate that Gamification and Live Streaming simultaneously have a
significant effect on User Loyalty, with a significance value of 0.000 (<0.05).
Partially, both variables also have a positive and significant effect on User
Loyalty, with significance values of 0.001 (<0.05) for Gamification and 0.000
(<0.05) for Live Streaming. The coefficient of determination (R?) of 0.372
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indicates that 37.2% of the variation in User Loyalty can be explained by these
two variables, with Live Streaming being the most dominant factor. These
findings suggest that the implementation of shoppertainment elements plays
an important role in enhancing User Loyalty on the Shopee platform.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan ekonomi digital di
Indonesia terus mengalami pertumbuhan yang
signifikan dengan sektor e-commerce sebagai
salah satu kontributor utama. Berdasarkan
laporan e-Conomy SEA 2025, nilai ekonomi
digital Indonesia mencapai USD 99 miliar pada
tahun 2025 dan diproyeksikan terus meningkat
pada tahun-tahun berikutnya [1]. Pertumbuhan
tersebut  didukung oleh  meningkatnya
penggunaan internet, perubahan perilaku
konsumen, serta adopsi teknologi digital dalam
aktivitas perdagangan [2]. Kondisi ini
mendorong platform e-commerce untuk tidak
hanya menyediakan kemudahan transaksi,
tetapi juga menciptakan pengalaman berbelanja
yang menarik guna mempertahankan loyalitas
pengguna.

Shopee merupakan salah satu platform e-
commerce dengan jumlah kunjungan tertinggi
di Indonesia [3]. Untuk meningkatkan

keterlibatan pengguna, Shopee
mengimplementasikan strategi
shoppertainment, yaitu integrasi aktivitas

belanja dengan unsur hiburan melalui fitur
Gamifikasi dan Live Streaming. Gamifikasi
menghadirkan pengalaman bermain yang
disertai reward dan tantangan tertentu,
sedangkan Live Streaming memungkinkan
interaksi langsung antara penjual dan konsumen
secara real-time. Kedua fitur tersebut diyakini
mampu meningkatkan keterlibatan pengguna,
pengalaman Dberbelanja, serta membangun
hubungan yang lebih kuat antara pengguna dan
platform [4][5][6].

Loyalitas pengguna menjadi faktor
penting bagi keberlangsungan bisnis e-
commerce karena berkaitan dengan penggunaan
ulang, rekomendasi kepada pengguna lain, serta
kemampuan platform mempertahankan
pelanggan di tengah persaingan yang semakin
ketat. Namun, tingginya switching behavior
menunjukkan bahwa pengguna masih mudah
berpindah platform karena faktor promosi,
diskon, maupun gratis ongkos kirim [7][8].
Oleh karena itu, diperlukan strategi yang
mampu membangun loyalitas pengguna secara
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berkelanjutan melalui pengalaman berbelanja
yang lebih menarik dan interaktif.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
Gamifikasi berpengaruh terhadap keterlibatan,
kepuasan, dan loyalitas [6][9]. Sementara itu,
Live Streaming terbukti mampu meningkatkan
kepercayaan konsumen dan mendorong
perilaku pembelian [10]. Meskipun demikian,
sebagian besar penelitian masih mengkaji
kedua elemen tersebut secara terpisah, sehingga
belum  memberikan gambaran  yang
komprehensif mengenai pengaruh Gamifikasi
dan Live Streaming secara simultan terhadap
Loyalitas Pengguna pada platform e-commerce.

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat
research gap berupa keterbatasan penelitian
yang menguji kedua elemen shoppertainment
secara bersama-sama dalam menjelaskan
Loyalitas Pengguna. Oleh karena itu, penelitian
ini memiliki kebaruan dengan menganalisis
pengaruh Gamifikasi dan Live Streaming secara
simultan terhadap Loyalitas Pengguna pada
aplikasi Shopee. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh Gamifikasi dan Live
Streaming terhadap Loyalitas Pengguna, baik

secara parsial maupun simultan, serta
mengidentifikasi variabel yang memiliki
pengaruh  dominan  terhadap  Loyalitas

Pengguna pada aplikasi Shopee.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 E-commerce

E-commerce merupakan aktivitas jual beli
barang atau jasa yang dilakukan melalui media
elektronik, khususnya internet, sehingga
memungkinkan transaksi tanpa batasan waktu
dan lokasi. Perkembangan e-commerce di
Indonesia terus meningkat seiring dengan
adopsi teknologi digital dan perubahan perilaku
konsumen menuju belanja online [11][12].
Salah satu platform e-commerce yang banyak
digunakan di Indonesia adalah Shopee, yang
tidak hanya menyediakan layanan transaksi
online, tetapi juga menghadirkan fitur interaktif
seperti Gamifikasi dan Live Streaming untuk
meningkatkan keterlibatan serta pengalaman
berbelanja pengguna [4][6].
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2.2 Shoppertainment

Shoppertainment — merupakan  strategi
pemasaran digital yang menggabungkan
aktivitas belanja dengan unsur hiburan untuk
menciptakan pengalaman yang lebih menarik
dan interaktif bagi pengguna. Konsep ini
diimplementasikan melalui berbagai fitur
seperti Live Streaming dan Gamifikasi yang
mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan,
serta kesenangan pengguna selama berbelanja
[13][14]. Selain mendorong interaksi yang lebih

aktif antara  penjual dan  konsumen,
shoppertainment juga dapat memengaruhi
perilaku  pengguna  serta = memperkuat

keterikatan terhadap platform e-commerce [4].

2.3 Gamifikasi

Gamifikasi merupakan penerapan elemen
permainan pada aktivitas non-permainan
dengan tujuan meningkatkan = motivasi,
keterlibatan, dan partisipasi pengguna. Dalam
konteks e-commerce, gamifikasi diwujudkan
melalui fitur seperti tugas, tantangan, poin,
level, dan reward yang membuat aktivitas
belanja menjadi lebih interaktif dan menarik
[15]. Berdasarkan Self-Determination Theory
(SDT), elemen-elemen tersebut mampu
memenuhi kebutuhan kompetensi dan otonomi
pengguna sehingga meningkatkan motivasi
intrinsik dalam menggunakan platform digital
[16]. Selain memberikan manfaat fungsional
berupa insentif dan keuntungan ekonomis,
gamifikasi juga menciptakan pengalaman yang
menyenangkan serta mendorong interaksi dan
keterlibatan pengguna dalam ekosistem e-
commerce [17][18][9].

2.4 Live Streaming

Live Streaming merupakan siaran video
interaktif pada platform e-commerce yang
memungkinkan penjual atau host
memperagakan produk secara real-time serta
berinteraksi langsung dengan audiens. Melalui
fitur ini, pengguna dapat memperoleh informasi
produk secara lebih jelas, mengajukan
pertanyaan, dan menerima respons secara
langsung sehingga menciptakan pengalaman
belanja yang lebih informatif dan menarik
dibandingkan metode pemasaran konvensional
[19]. Efektivitas Live Streaming dipengaruhi
oleh kualitas informasi visual, interaktivitas
real-time, tingkat kepercayaan terhadap host,
serta pengalaman hiburan yang dirasakan
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pengguna selama siaran berlangsung [20][21].
Selain itu, Live Streaming terbukti memberikan
pengaruh  signifikan  terhadap  perilaku
konsumen karena mampu menciptakan
pengalaman berbelanja yang lebih interaktif
dan menarik pada platform e-commerce [22].
Oleh karena itu, Live Streaming dianggap
sebagai salah satu strategi shoppertainment
yang mampu meningkatkan keterlibatan
pengguna dan mendorong terbentuknya
loyalitas pada platform e-commerce [23].

2.5 Loyalitas Pengguna

Loyalitas pengguna merupakan komitmen
pengguna untuk terus menggunakan suatu
platform secara berkelanjutan meskipun
tersedia berbagai alternatif lain. Dalam konteks
e-commerce, loyalitas tercermin melalui
kecenderungan melakukan pembelian ulang,
menggunakan platform secara konsisten, serta
memberikan rekomendasi kepada pengguna
lain. Loyalitas terbentuk dari pengalaman
positif yang dirasakan pengguna, tingkat
kepercayaan terhadap platform, dan kepuasan
selama menggunakan layanan [24][25]. Model
Trust Satisfaction Loyalty menjelaskan bahwa
kepercayaan dan kepuasan merupakan faktor
penting yang mendorong terbentuknya loyalitas
pengguna dalam jangka panjang [26]. Oleh
karena itu, loyalitas menjadi indikator penting
bagi platform e-commerce untuk
mempertahankan pengguna dan meningkatkan
daya saing di tengah persaingan yang semakin
ketat.

3.  METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif untuk menganalisis pengaruh elemen
shoppertainment yang terdiri dari Gamifikasi
(X1) dan Live Streaming (X2) terhadap Loyalitas
Pengguna (Y) pada aplikasi Shopee. Analisis
data dilakukan menggunakan IBM SPSS.
Rancangan penelitian terdiri atas beberapa
tahapan sebagaimana ditunjukkan pada Gambar
1.
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Gambar 1. Rancangan Penelitian

:

3.1 Studi Literatur

Studi  literatur  dilakukan  dengan
mengkaji berbagai referensi ilmiah yang
relevan dengan penelitian. Hasil kajian

digunakan sebagai dasar penyusunan indikator
variabel, instrumen penelitian, dan hipotesis
penelitian.

3.2  Penentuan Populasi dan Sampel
Populasi penelitian ini adalah pengguna
aplikasi Shopee yang berdomisili di wilayah

Jabodetabek. Teknik pengambilan sampel

menggunakan purposive sampling dengan

kriteria responden sebagai berikut:

1. Responden berdomisili di salah satu wilayah
Jabodetabek (Jakarta, Bogor, Depok,
Tangerang, dan Bekasi).

2. Aktif dalam menggunakan aplikasi Shopee
(minimal melakukan satu transaksi dalam
tiga bulan terakhir).

3. Pernah menggunakan fitur Gamifikasi
(Permainan) pada aplikasi Shopee.

4. Pernah menonton atau mengikuti siaran Live
Streaming Shopee

Jumlah minimum responden ditentukan
menggunakan rumus Lemeshow.

3.3 Pengumpulan Data
Data penelitian diperoleh melalui
penyebaran kuesioner secara daring

menggunakan Google Form kepada responden
yang memenuhi kriteria penelitian. Kuesioner
disusun  berdasarkan indikator  variabel
Gamifikasi, Live Streaming, dan Loyalitas
Pengguna yang diukur menggunakan skala
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Likert lima poin. Selain itu, observasi dilakukan
terhadap fitur Gamifikasi dan Live Streaming
pada aplikasi Shopee sebagai data pendukung
penelitian.

3.4 Uji Instrumen

Uji  instrumen  dilakukan  untuk
memastikan bahwa kuesioner yang digunakan
mampu mengukur variabel penelitian secara
tepat dan konsisten. Pengujian instrumen
meliputi uji validitas dan uji reliabilitas.
1. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk
memastikan bahwa setiap butir pernyataan
dalam kuesioner mampu mengukur variabel
yang diteliti menggunakan korelasi Pearson
Product Moment melalui nilai Corrected Item—
Total Correlation. Item pernyataan dinyatakan
valid apabila nilai rhitung lebih besar dari rtabel
dan menunjukkan korelasi positif terhadap skor
total variabel.
2. Uji Reliabilitas

Uji  reliabilitas  dilakukan  untuk
mengukur konsistensi instrumen penelitian
dalam menghasilkan data yang stabil
menggunakan metode Cronbach's Alpha.

Instrumen dinyatakan reliabel apabila memiliki
nilai Cronbach's Alpha > 0,60.

3.5 Analisis Data

Analisis data dilakukan untuk mengolah
hasil kuesioner dalam menjawab rumusan
masalah. Tahapan meliputi uji asumsi klasik,
regresi linear berganda, dan pengujian
hipotesis.

3.5.1 Uji Asumsi Klasik
Sebelum dilakukan analisis regresi linear
berganda, dilakukan uji asumsi klasik untuk
memastikan bahwa model regresi memenuhi

persyaratan statistik yang diperlukan. Uji
asumsi klasik yang digunakan meliputi:
1. Uji Normalitas

Uji  normalitas  dilakukan  untuk

mengetahui apakah residual pada model regresi
berdistribusi normal. Pengujian dilakukan
menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov
dan grafik Normal P-P. Data dinyatakan
berdistribusi normal apabila nilai signifikansi
(Sig.) > 0,05.
2. Uji Multikolinearitas

Uji multikolinearitas dilakukan untuk
mengetahui ada atau tidaknya korelasi yang
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tinggi antar variabel independen dalam model
regresi. Pengujian dilakukan dengan melihat
nilai Variance Inflation Factor (VIF) dan
Tolerance. Model regresi dinyatakan bebas
multikolinearitas apabila memiliki nilai VIF <
10 dan nilai Tolerance > 0,10.
3. Uji Heteroskedastisitas

Uji heteroskedastisitas dilakukan untuk
mengetahui apakah terjadi ketidaksamaan
varians residual pada model regresi. Pengujian
dilakukan menggunakan uji Rank Spearman.
Model regresi dinyatakan bebas
heteroskedastisitas apabila nilai signifikansi
(Sig.) > 0,05.

3.5.2 Regresi Linear Berganda

Analisis  regresi  linear  berganda
digunakan untuk menguji pengaruh Gamifikasi
(X1) dan Live Streaming (Xz) terhadap Loyalitas
Pengguna (Y) pada aplikasi  Shopee.
Pengolahan data dilakukan untuk memperoleh
nilai koefisien regresi, tingkat signifikansi, dan
koefisien determinasi (R?). Model regresi yang
digunakan ditunjukkan pada persamaan 1.

y=a+ Bix;+ -+ Buxy (D
Keterangan:
y = Variabel dependen
a = Konstanta
B1+ B, = Koefisien regresi untuk tiap
variabel independen
Xy X, = Variabel independen
3.5.3 Uji Hipotesis
Uji  hipotesis dilakukan  untuk

mengetahui pengaruh Gamifikasi (Xi) dan Live
Streaming (X2) terhadap Loyalitas Pengguna
(Y). Pengujian dilakukan melalui uji F, uji T,
dan uji koefisien determinasi (R?).
1. UjiF

Uji F digunakan untuk mengetahui
pengaruh Gamifikasi dan Live Streaming secara
simultan terhadap Loyalitas Pengguna. Model
regresi dinyatakan signifikan apabila nilai
signifikansi (Sig.) < 0,05.
2. UjT

Uji T digunakan untuk mengetahui
pengaruh masing-masing variabel independen,
yaitu Gamifikasi dan Live Streaming, terhadap
Loyalitas Pengguna secara parsial. Variabel
independen dinyatakan berpengaruh signifikan
apabila nilai signifikansi (Sig.) < 0,05.
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3. Uji Koefisien Determinasi (R?)

Uji koefisien determinasi (R?) digunakan
untuk  mengukur kemampuan  variabel
Gamifikasi dan Live Streaming dalam
menjelaskan  variasi Loyalitas Pengguna.
Semakin besar nilai R? semakin besar
kemampuan model dalam menjelaskan variabel
dependen.

3.6 Kesimpulan dan Saran

Tahap  akhir  penelitian  adalah
penyusunan kesimpulan dan saran berdasarkan
hasil analisis data. Kesimpulan disusun untuk
menjawab rumusan masalah  penelitian,
sedangkan saran diberikan sebagai rekomendasi
bagi penelitian selanjutnya maupun pihak
terkait.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh elemen shoppertainment
yang terdiri dari Gamifikasi dan Live Streaming
terhadap Loyalitas Pengguna pada aplikasi
Shopee.
4.1 Studi Literatur
Hasil studi literatur menunjukkan bahwa
Gamifikasi dan Live Streaming merupakan

elemen shoppertainment yang berpotensi
memengaruhi  Loyalitas Pengguna pada
platform  e-commerce. Temuan tersebut

menjadi dasar dalam penyusunan variabel,
indikator penelitian, dan hipotesis yang diuji.

4.2 Penentuan Populasi dan Sampel
Jumlah minimum sampel ditentukan

menggunakan rumus Lemeshow sebagai
berikut:

z’p(1—-p) 1,962 x0,5(1—0,5)
n= d2 = 0’12 = 96,04 (2)
Keterangan:

n = jumlah sampel minimum
Z = nilai Z pada tingkat kepercayaan 95%=1,96
p = proporsi populasi =0,5
d = tingkat presisi=0, 1

Berdasarkan  perhitungan  tersebut,
diperoleh jumlah minimum sampel sebesar
96,04. Untuk meningkatkan representativitas
data dan memenuhi kebutuhan analisis,
penelitian ini melibatkan 100 responden yang
telah memenuhi kriteria penelitian.
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4.3  Pengumpulan Data
Data yang digunakan melalui penyebaran
kuesioner serta observasi.
1. Kuesioner
Penyebaran kuesioner dilakukan secara
daring melalui Google Form kepada pengguna
Shopee yang memenuhi kriteria penelitian.
Instrumen penelitian terdiri atas 15 butir
pernyataan yang mengukur variabel Gamifikasi
(X1), Live Streaming (X:), dan Loyalitas
Pengguna (Y), dengan masing-masing variabel
diwakili oleh lima indikator. Seluruh item
diukur menggunakan skala Likert lima poin.
Indikator yang digunakan dalam penelitian
ditunjukkan sebagai berikut.
Tabel 1. Indikator Penelitian
Variabel Indikator
1. Gamification
affordance
2. Utilitarian value
3. Hedonic Value
4. Social Interaction &
Competition
5. Perceived
Progression
Utilitarian value
Entertainment
3. Real-time
Interactivity
4. Trust
Parasocial
interaction
Repurchase intention
Retention
Word of mouth
Resistance to
switching
5. Customer satisfaction

Gamifikasi (X;)

N —

Live Streaming
(X2)

9]

Loyalitas
Pengguna (Y)

=

Seluruh responden telah memenuhi
kriteria penelitian yang ditetapkan.
Karakteristik responden disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Karakteristik Responden

Karakteristik Kategori Persentase
0
Jenis Kelamin PE;T:EII);EH g?;‘:
Pelaj gr/ 829
Pekerjaan Mahasiswa
Karyawan 13%
Lainnya 5%
Jakarta 29%
Bogor 23%
Domisili Depok 8%
Tangerang 13%
Bekasi 27%
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2. Observasi

Observasi dilakukan secara langsung
pada fitur Shopee Games dan Shopee Live
untuk memahami implementasi elemen
shoppertainment pada aplikasi Shopee. Hasil
observasi menunjukkan bahwa Shopee Games
menerapkan elemen gamifikasi seperti fask,
reward, dan progression untuk meningkatkan
keterlibatan pengguna. Sementara itu, Shopee
Live menyediakan fitur interaksi real-time
antara penjual dan pengguna melalui
demonstrasi produk secara langsung.

4.4  Uji Instrumen

Hasil uji instrumen penelitian meliputi
uji validitas dan uji reliabilitas terhadap seluruh
item kuesioner.

1. Uji Validitas
Hasil uji validitas menggunakan korelasi
Pearson Product Moment ditunjukkan pada

Gambar 2 hingga Gambar 4.
Correlations
Q1.x1 Q2.X1 Q3.X1 Q4.X1 Q5.X1 | TOTAL
Q1X1  Pearson Correlation 1 352 434 346 ast” T
Sig. (2-ailed) 000 000 000 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
Q2.X1  Pearson Corelation 3527 1 3487 3297 486" 700"
Sig. (2-tailed) 000 000 001 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
Q3X1  Pearson Correlation P ETe 1 258" 379" 669"
Sig. (2-tailed) 000 000 010 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
Q4.X1  Pearson Correlation 348" 3297 258" 1 357" 678"
Sig. (2-tailed) 000 001 010 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
Q5.X1  Pearson Comelation 45T 486 are 357 1 767
Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
TOTAL  Pearson Correlation a7 700" 669" 678" 767" 1
Sig. (2-ailed) 000 000 000 000 000
N 100 100 100 100 100 100
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)

Gambar 2. Hasil Uji Validitas (Gamifikasi)

Correlations

Q1.%2 Q2.X2 Q3.%2 Q4.2 Q5.2 TOTAL

Q1.X2  Pearson Correlation 1 347" 154 272" ,360° 675

Sig. (2-tailed) 000 126 006 000 000

N 100 100 100 100 100 100

Q2X2  Pearson Correlation 7 1 134 EZe -.008 570"

Sig. (2-tailed) 000 182 000 935 000

N 100 100 100 100 100 100

Q3X2  Pearson Correlation 154 134 1 258" 3397 6047

Sig. (2-tailed) 126 182 010 001 .000

N 100 100 100 100 100 100

Q4X2  Pearson Correlation 212" EZl 258" 1 289" 678"

Sig. (2-tailed) 008 000 010 004 .000

N 100 100 100 100 100 100

Q5.X2  Pearson Correlation 380" -.008 330" 289" 1 640"

Sig. (2-tailed) 000 835 oot 004 .000

N 100 100 100 100 100 100

TOTAL  Pearson Correlation 675 570 804" 678 540" 1
Sig. (2-tailed) 000 .000 000 000 000

N 100 100 100 100 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)

Gambar 3. Hasil Uji Validitas (Live Streaming)
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Correlations
Qty Q.Y Q3.Y Qd.y Q5.Y TOTAL
Q1Y  Pearson Cormelation 1 333" 125 3047 061 5307
Sig. (2-tailed) 001 215 002 549 000
N 100 100 100 100 100 100
Q.Y  Pearson Cormelation 333" 1 348" am” 210 718"
Sig. (2-tailed) 001 000 008 036 000
N 100 100 100 100 100 100
Q3Y  Pearson Comelation 125 349" 1 251 384 681
Sig. (2-tailed) 215 000 012 000 000
N 100 100 100 100 100 100
Q4Y  Pearson Correlation a4 271" 251 1 229" 846
Sig. (2-tailed) 002 006 o012 022 000
N 100 100 100 100 100 100
Q5.Y  Pearson Correlation 061 2107 384 229° 1 584
Sig. (2-tailed) 549 036 000 022 000
N 100 100 100 100 100 100
TOTAL  Pearson Correlation 530 718" 681" 648" 584 1
Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 .000
N 100 100 100 100 100 100
. Correlation s significant al the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)

Gambar 4. Hasil Uji Validitas (Loyalitas
Pengguna)

Ringkasan hasil uji validitas seluruh item
pernyataan disajikan pada Tabel 1. Berdasarkan
nilai rtabel sebesar 0,196, item dinyatakan valid
apabila memiliki nilai rhitung > rtabel dan nilai

signifikansi < 0,05.
Tabel 3. Hasil Uji Validitas

i Hitl;mg Tal;)el Sig. | eterangan
Q1.X1 | 0,717 0,000 Valid
Q2.X1 | 0,700 0,000 Valid
Q3.X1 | 0,669 0,000 Valid
Q4.X1 | 0,678 0,000 Valid
Q5.X1 | 0,767 0,000 Valid
Q1X2 | 0,675 0,000 Valid
Q2X2 | 0,570 0,000 Valid
Q3X2 | 0,604 | (g6 [0,000] Valid
Q4X2 | 0,678 0,000 Valid
Q5X2 | 0,640 0,000 Valid
Q1Y 0,530 0,000 Valid
Q2Y 0,718 0,000 Valid
Q3.Y 0,681 0,000 Valid
Q4Y | 0,646 0,000  Valid
Q5Y 0,584 0,000 Valid

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh
item memiliki nilai rhitung lebih besar dari
rtabel (0,196) dan nilai signifikansi kurang dari
0,05 sehingga seluruh item dinyatakan valid.
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2. Uji Reliabilitas

Hasil uji reliabilitas menggunakan
metode Cronbach's Alpha ditunjukkan pada
Gambar 5 hingga Gambar 7.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

745 5

Gambar 5. Hasil Uji Reliabilitas (Gamifikasi)

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems

,625 5

Gambar 6. Hasil Uji Reliabilitas (Live
Streaming)

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
,630 5
Gambar 7. Hasil Uji Reliabilitas (Loyalitas
Pengguna)
Ringkasan hasil uji reliabilitas disajikan
pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
: Cronbach's
Variabel Alpha Keterangan
Gamifikasi (X1) 0,745 Reliabel
Live Streaming .
(X2) 0,625 Reliabel
Loyalitas .
Pengguna (Y) 0,630 Reliabel

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh
variabel memiliki nilai Cronbach's Alpha lebih
besar dari 0,60 sehingga instrumen pada
variabel Gamifikasi, Live Streaming, dan
Loyalitas Pengguna dinyatakan reliabel dan
layak  digunakan pada tahap analisis
selanjutnya.

4.5  Analisis Data

Hasil analisis meliputi uji asumsi klasik,
analisis regresi linear berganda, dan pengujian
hipotesis  untuk  mengetahui  pengaruh
Gamifikasi dan Live Streaming terhadap
Loyalitas Pengguna.
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4.5.1 Uji Asumsi Klasik
Uji asumsi klasik dilakukan meliputi uji
normalitas, multikolinearitas, dan
heteroskedastisitas.

1. Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual
N 100
Normal Parameters®® Mean ,0000000
Std. Deviation 1,93261880
Most Extreme Differences  Absolute ,089
Positive ,042
Negative -,089
Test Statistic ,089
Asymp. Sig. (2-tailed) ,051°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Gambar 8. Hasil Uji Normalitas (Kolmogorov
Smirnov)

Hasil uji normalitas menggunakan
metode Kolmogorov-Smirnov menunjukkan
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,051. Nilai
tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga residual
penelitian dinyatakan berdistribusi normal.
Hasil ini diperkuat oleh grafik Normal P-P Plot
yang menunjukkan bahwa titik-titik data
menyebar di sekitar garis diagonal dan
mengikuti arah garis tersebut. Dengan
demikian, data memenuhi asumsi normalitas.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: Y

3

T

o

&

@

Expected Cum Prob
i

T T T T
0, 02 04 3 08 10

Observed Cum Prob

Gambar 9. Hasil Uji Normalitas (Normal P-P
Plot)

2. Uji Multikolinearitas

Coefficients®

Collinearity Statistics

Model Tolerance VIF

1 X1 942 1,061
X2 ,942 1,061

a. Dependent Variable: Y

Gambar 10. Hasil Uji Multikolineritas
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Hasil uji multikolinearitas menunjukkan
bahwa variabel Gamifikasi (Xi) dan Live
Streaming (Xz) masing-masing memiliki nilai
Tolerance sebesar 0,942 dan nilai VIF sebesar
1,061. Nilai Tolerance yang lebih besar dari
0,10 serta nilai VIF yang lebih kecil dari 10

menunjukkan bahwa model regresi tidak
mengalami multikolinearitas.
3. Uji Heteroskedastisitas
Correlations
Unstandardized
X1 X2 Residual
Spearman's tho X1 Correlation Goefficient 1,000 212 017
Slg (2-tailed) . 034 863
N 100 100 100
X2 Correlation Coefficient 212 1,000 07
Sig. (2-tailed) 034 . B70
N 100 100 100
Unstandardized Residual Correlation Coefficiant 017 07 1,000
Sig. (2-tailed) BB3 870
N 100 100 100
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)

Gambar 11. Hasil Uji Heteroskedastisitas

Hasil uji heteroskedastisitas
menggunakan metode Rank  Spearman
menunjukkan bahwa variabel Gamifikasi (X1)
memiliki nilai signifikansi sebesar 0,863 dan
variabel Live Streaming (X2) sebesar 0,870.
Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa model

regresi tidak mengalami gejala
heteroskedastisitas.
4.5.2 Regresi Linear Berganda
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig
1 (Constant) 6,219 2,033 3,058 003
X1 261 073 297 3,586 001
X2 461 ,082 ABB 5,625 ,000
a. Dependent Variable: Y

Gambar 12. Hasil Uji Regresi Linear Berganda

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh
persamaan regresi sebagai berikut:

y=6219+ 0,261x; + 0,461x, (3)

Persamaan tersebut menunjukkan bahwa
Gamifikasi (Xi) dan Live Streaming (X2)
memiliki pengaruh positif terhadap Loyalitas
Pengguna (Y). Nilai konstanta sebesar 6,219
menunjukkan bahwa Loyalitas Pengguna tetap
memiliki  nilai  positif ketika  variabel
Gamifikasi dan Live Streaming bernilai
konstan. Koefisien Gamifikasi sebesar 0,261
dan Live Streaming sebesar 0,461 menunjukkan
bahwa peningkatan pada kedua variabel akan
meningkatkan Loyalitas Pengguna.
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4.5.3 Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan meliputi uji F, uji
T, dan koefisien determinasi (R?).

1. UjiF

ANOVA?

Sum of
Squares df Mean Square F Sig,

219,193 2 109,597 28,750 L000°
369,767 a7 3,812
Total 588,960 99

Model
1 Regression
Residual

a. Dependent Variable: Y
b. Predictors: (Constant), X2, X1

Gambar 13. Hasil Uji F

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh
nilai Fhitung sebesar 28,750 dengan nilai
signifikansi 0,000. Nilai tersebut lebih besar
dari Ftabel sebesar 3,09 dan memiliki
signifikansi < 0,05. Maka, Gamifikasi dan Live
Streaming  secara simultan  berpengaruh
signifikan terhadap Loyalitas Pengguna,
sehingga hipotesis simultan diterima.

2. UjiT

Coefficients®

Standardized
Ur i Coefii ffi

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) 6,219 2,033 3,058 ,003
x1 261 073 297 3,586 001
X2 461 ,082 466 5,625 ,000

a. Dependent Variable: Y

Gambar 14. Hasil Uji T

Berdasarkan hasil pengujian, variabel
Gamifikasi (Xi) memperoleh nilai thitung
sebesar 3,586 dengan nilai signifikansi 0,001.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa Gamifikasi
berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Loyalitas Pengguna. Variabel Live Streaming
(X2) memperoleh nilai thitung sebesar 5,625
dengan nilai signifikansi 0,000, sehingga
berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Loyalitas Pengguna. Dengan demikian,
Gamifikasi dan Live Streaming terbukti
berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Loyalitas Pengguna Shopee.

3. Uji Koefisien Determinasi (R?)

Model Summary

Std. Error of the
Estimate

1,952

Adjusted R
Model R R Square Square

1 6107 372 1359

a. Predictors: (Constant), X2, X1

Gambar 15. Hasil Uji Koefisien Determinasi
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Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh
nilai R Square sebesar 0,372, yang
menunjukkan bahwa 37,2% variasi Loyalitas
Pengguna dapat dijelaskan oleh variabel
Gamifikasi dan Live Streaming, sedangkan
62,8% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di
luar model penelitian.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa:

a. Elemen Shoppertainment yang terdiri dari
Gamifikasi dan Live Streaming secara
simultan berpengaruh signifikan terhadap
Loyalitas Pengguna Shopee. Hasil uji F
menunjukkan nilai Fhitung sebesar 28,750
lebih besar dari Ftabel sebesar 3,09 dengan
nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), sehingga
kedua variabel secara bersama-sama
terbukti memengaruhi Loyalitas Pengguna.

b. Secara parsial, Gamifikasi dan Live
Streaming  berpengaruh  positif  dan
signifikan terhadap Loyalitas Pengguna
Shopee. Hasil uji t menunjukkan bahwa
Gamifikasi memiliki nilai signifikansi
0,001 (< 0,05) dengan thitung 3,586 > ttabel
1,984, sedangkan Live Streaming memiliki
nilai signifikansi 0,000 (< 0,05) dengan
thitung 5,625 > ttabel 1,984. Selain itu,
berdasarkan nilai koefisien beta, Live
Streaming merupakan variabel yang
memiliki  pengaruh paling dominan
terhadap Loyalitas Pengguna.

c. Nilai koefisien determinasi (R?) sebesar
0,372  menunjukkan  bahwa 37,2%
Loyalitas Pengguna dapat dijelaskan oleh
variabel Gamifikasi dan Live Streaming,
sedangkan 62,8% sisanya dipengaruhi oleh
faktor lain di luar model penelitian. Hasil
ini menunjukkan bahwa kedua elemen
shoppertainment  memiliki  kontribusi
dalam meningkatkan Loyalitas Pengguna
pada aplikasi Shopee.

d. Penelitian selanjutnya disarankan
menambahkan  variabel lain  yang
berpotensi memengaruhi Loyalitas

Pengguna, seperti kualitas layanan, harga,
kemudahan penggunaan, kepercayaan, dan
pengalaman pengguna, serta menggunakan
metode analisis yang lebih komprehensif
seperti  Structural Equation Modeling
(SEM) dengan cakupan responden dan
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objek penelitian yang lebih luas. Bagi
Shopee, optimalisasi fitur Live Streaming
dan Gamifikasi dapat dilakukan melalui
peningkatan kualitas interaksi, penyajian
informasi produk yang lebih menarik,
pemberian reward yang relevan, serta
pengembangan tantangan yang lebih
variatif. ~ Pengguna juga disarankan
memanfaatkan fitur-fitur tersebut secara
bijak sesuai kebutuhan agar memperoleh
manfaat secara optimal tanpa mendorong
perilaku konsumtif yang berlebihan.
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