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ABSTRAK 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk menganalisis pengaruh gamifikasi terhadap 

loyalitas merek yang dimediasi nilai hedonis dan keterlibatan konsumen. Penelitian 

ini menggunakan sampel 150 orang dengan kriteria pengguna Shopee Games di 

Solo Raya. Metode pemilihan sampel menggunakan purposive sampling 

berdasarkan kriteria responden yang telah ditentukan oleh peneliti. Metode analisis 

data yang digunakan adalah analisis SEM-PLS dengan bantuan SmartPLS 3.0. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa semua variabel berpengaruh positif signifikan 

yaitu gamifikasi terhadap nilai hedonis, gamifikasi terhadap keterlibatan konsumen, 

nilai hedonis terhadap keterlibatan konsumen, keterlibatan konsumen terhadap 

loyalitas merek. Variabel mediasi juga berpengaruh positif signifikan yaitu nilai 

hedonis memediasi gamifikasi terhadap keterlibatan konsumen, keterlibatan 

konsumen memediasi gamifikasi terhadap loyalitas merek. 

Kata Kunci: Shopee Games, Gamifikasi, Nilai Hedonis, Keterlibatan Konsumen, 

Loyalitas Merek 
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ABSTRACT 

This study aims to analyze the effect of gamification on brand loyalty mediated by 

hedonic values and consumer engagement. This study used a sample of 150 people 

with shopee games user criteria in Solo Raya. The sample selection method uses 

purposive sampling based on respondent criteria that have been determined by the 

researcher. The data analysis method used is SEM-PLS analysis with the help of 

SmartPLS 3.0. The results showed that all variables had a significant positive effect, 

namely gamification of hedonic values, gamification of consumer engagement, 

hedonistic value of consumer engagement, consumer engagement with brand 

loyalty. Mediation variables also have a significant positive effect, namely hedonic 

value mediates gamification of consumer engagement, consumer engagement 

mediates gamification of brand loyalty.  

Keywords: Shopee Games, Gamification, Hedonic Value, Customer Engagement, 

Brand Loyalty 
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