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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

3.3.1 Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini merujuk pada jangka waktu pengumpulan 

data. Untuk proses mulai dari pengumpulan data sampai dengan 

pelaporan hasil data, penelitian dimulai dari bulan Mei 2021 sampai 

dengan Agustus 2021 terkumpul semua data yang dibutuhkan oleh 

peneliti.  

 

3.3.2 Tempat Penelitian 

Tempat penelitian adalah lokasi dimana penelitian dilakukan. 

Penelitian ini akan dilakukan di wilayah Jabodetabek (Jakarta, Bogor, 

Depok, Tangerang, dan Bekasi). Penelitian ini akan dilakukan dengan 

kuesioner online dalam bentuk Google Form, yang dibagikan melalui 

media sosial online (Whatsapp, Line, Gmail, dan sebagainya). 

Adapun alasan penelitian dilakukan di lokasi tersebut adalah karena 

berdasarkan laporan dari Google et al. (2020a) bahwa pengguna baru 

layanan digital di Indonesia didominasi oleh non-metropolitan. Maka, 

pengguna digital yang berada di wilayah metropolitan tidak 

didominasi oleh pengguna baru. Artinya, mereka merupakan 

pengguna lama sebelum pandemi ini ada dan memiliki loyalitas pada 

layanan tertentu. 

 

3.2. Desain Penelitian 

Dari Sugiyono (2017) “metode  penelitian pada dasarnya  merupakan  

cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu”. 

Desain penelitian merupakan sebuah cara atau strategi yang tersusun 

berdasarkan rasional, empiris dan sistematis dalam memperoleh suatu data
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untuk tujuan atau manfaat tertentu. Data yang diperoleh dari penelitian ini 

dapat digunakan untuk kepentingan pemecahan masalah, memahami masalah, 

 serta mengantisipasi suatu masalah. Secara umum, tujuan dari sebuah 

penelitian terbagi atas tiga yakni bersifat penemuan, bersifat pembuktian, dan 

bersifat pengembangan. 

Pendekatan penelitian dibagi kedalam pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif karena semua 

data yang diperoleh akan diadaptasi dan dihitung ke dalam bentuk data numerik 

(angka). Penelitian kuantitatif merupakan “metode penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada 

populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrument 

penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk 

menguji hipotesis yang telah ditetapkan” (Sugiyono, 2017). 

 

3.3. Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi  

Dalam bukunya, Sugiyono (2017) mendefinikan populasi 

sebagai berikut “Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas 

obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya”. Berdasarkan pengertian tersebut, maka populasi 

yang memiliki karakteristik sesuai dengan penelitian ini adalah 

pengguna aplikasi Shopee yang berada di wilayah Jabodetabek. 

Pemilihan ini berdasarkan yang telah dijelaskan sebelumnya, bahwa 

pengguna digital di Jabodetabek terhitung sudah pernah mengenal dan 

memiliki loyalitas, karena tidak didominasi oleh pengguna baru. 

 

3.3.2 Sampel  

Sementara untuk sampel dijelaskan oleh Sugiyono (2017) 

sebagai berikut “Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 

yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti 
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tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya 

karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu”. Dalam 

mengambil sampel ini juga digunakan teknik sampling, sebuah teknik 

pengambilan sampel guna menentukan sampel yang hendak 

digunakan saat penelitian (Sugiyono, 2017). 

Untuk jumlah sampel yang akan digunakan, karena penelitian 

ini akan menggunakan model Structural Equation Modelling (SEM) 

maka jumlah sampel yang dibutuhkan minimal adalah lima kali dari 

jumlah indikator. Jumlah indikator dalam penelitian ini berjumlah 34 

indikator, maka untuk jumlah sampel minimal yang dibutuhkan 

adalah 170 responden. Untuk mencegah adanya kesalahan data, maka 

sampel yang akan dikumpulkan menjadi 200 responden. 

Terdapat dua teknik sampling penelitian, yakni probability 

sampling dan non-probability sampling. Probability sampling adalah 

teknik pengambilan sampel dengan memberikan kesempatan yang 

sama kepada setiap anggota populasi untuk menjadi sampel 

(Sugiyono, 2017). Sementara itu sebaliknya untuk non-probability 

sampling setiap anggota populasi tidak memiliki kesempatan yang 

sama untuk dipilih menjadi sampel (Sugiyono, 2017). 

Teknik sampling yang sesuai untuk digunakan dalam penelitian 

ini adalah teknik non-probability sampling yakni tidak memberikan 

peluang yang sama pada anggota populasi, untuk itu digunakan 

pendekatan purposive sampling dimana ditentukan berdasarkan 

kriteria tertentu karena tidak semua sampel memenuhi kriteria yang 

dibutuhkan.  

Adapun kriteria sampel yang dibutuhkan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Telah menjadi pengguna Shopee minimal 6 bulan terakhir. 

2. Minimal merupakan Silver Member Shopee. 
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3. Pernah memainkan Shopee Games atau mengumpulkan 

Reward Koin Shopee. 

4. Pernah bertransaksi menggunakan reward dari Shopee 

Games atau Reward Koin Shopee. 

 

3.4. Pengembangan Instrumen 

Tabel 3.1 Instrumen penelitian 

Variabel Dimensi Indikator Asli Indikator Terapan Sumber 

Gamification  Social 

Interaction 

1. The app helps me stay 

in touch with friends 

and colleagues. 

2. The app facilitates 

social interaction with 

friends and family. 

3. The app strengthens 

the connections I have 

with friends and 

others. 

1. Shopee Games 

membantu untuk tetap 

terhubung dengan teman. 

2. Shopee Games 

memfasilitasi interaksi 

sosial dengan teman. 

3. Shopee Games 

memperkuat hubungan 

dengan teman. 

Eisingerich 

et al., 

(2019) 

 

Sense of 

Control 

4. This app gives me a 

sense of control.  

5. The app makes me 

feel I am in charge of 

my own destiny.  

6. This app gives me the 

confidence that I can 

make a difference to 

my own health/dating 

success. 

4. Shopee Games memberi 

pengalaman atas 

mengendalikan sesuatu. 

5. Shopee Games memberi 

rasa tanggung jawab atas 

hal yang terjadi. 

6. Shopee Games membri 

rasa percaya diri bahwa 

perbedaan kesuksesan 

tergantung pada diri 

sendiri. 

 

 

Goals  7. This app gives me 

motivating targets to 

reach.  

8. The app sets goals 

that I want to achieve. 

9. The app encourages 

me by setting 

challenging but 

doable goals. 

7. Shopee Games memberi 

motivasi untuk mencapai 

suatu target. 

8. Shopee Games 

menetapkan tujuan yang 

hendak dicapai. 

9. Shopee Games 

memberikan motivasi 

dnegan menetapkan 

tujuan yang menantang 

namun dapat dicapai. 

 

 

Progress 

Tracking 

10. The app allows me to 

track my recent 

progress.  

11. The app offers 

updates on progress 

made thus far.  

12. The app updates me 

about latest 

achievements that I 

have made in the app. 

10. Shopee Games memberi 

penawaran untuk 

memainkan game 

terbarunya. 

11. Shopee Games 

memberikan penawaran 

untuk memainkan game 

terbarunya. 

12. Shopee Games memberi 

update progress yang 
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telah dilakukan pada 

game-nya. 

     

     

Variabel Dimensi Indikator Asli Indikator Terapan Sumber 

 

Rewards  13. This app rewards me 

when I keep using it.  

14. The app offers 

different levels that 

need to be unlocked.  

15. The app encourages 

me to unlock different 

levels within the app. 

13. Shopee Games 

memberikan reward 

setiap game-nya 

dimainkan. 

14. Shopee Games 

memberikan game 

berbeda yang harus di 

unlocked (buka). 

15. Shopee Games memberi 

motivasi untuk membuka 

level game selanjutnya. 

 

 

Prompts  16. The app sends me 

reminders to keep 

using the app.  

17. The app informs me 

when I have not used 

the app for some time.  

18. This app gives me 

timely notices to keep 

using the app. 

16. Shopee Games 

mengirimkan notifikasi 

sebagai pengingat agar 

tetap menggunakannya. 

17. Shopee Games 

mengirimkan notifikasi 

saat tidak dimainkan 

beberapa waktu. 

18. Shopee Games 

mengirimkan notifikasi 

secara rutin sebagai 

pengingat untuk tetap 

memainkannya. 

 

Brand 

Engagement  

Cognitive  19. Using WhatsApp is so 

absorbing that I 

forget about 

everything else. 

20. I am rarely distracted 

when using 

WhatsApp. 

21. My mind is focussed 

on when using 

WhatsApp. 

22. I pay a lot of attention 

to WhatsApp. 

19. Memainkan Shopee 

Games begitu 

menyenangkan hingga 

membuat lupa hal 

lainnya. 

20. Notifikasi dari Shopee 

Games tidak terasa 

mengganggu. 

21. Memainkan Shopee 

games membuat pikiran 

saya terfokus. 

22. Menggunakan Shopee 

Games membutuhkan 

perhatian. 

Kritzinger 

& Petzer, 

(2020) 

 

Emotional  23. I am enthusiastic 

about using 

WhatsApp. 

24. I am excited when 

using WhatsApp. 

25. I am interested in 

using WhatsApp. 

26. I am proud of using 

WhatsApp. 

23. Memainkan Shopee 

Games menimbulkan 

rasa antusias yang tinggi. 

24. Memainkan Shopee 

Games menimbulkan 

rasa senang. 

25. Memainkan Shopee 

Games menimbulkan 

rasa tertarik. 

26. Memainkan Shopee 

Games menimbulkan 

rasa bangga. 
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Variabel Dimensi Indikator Asli Indikator Terapan Sumber 

 

Behavioural  27. I feel strong and 

vigorous when using 

WhatsApp. 

28. I feel very resilient, 

mentally, as far as 

WhatsApp is 

concerned. 

29. I devote a lot of 

energy to WhatsApp. 

30. I try my hardest to 

perform well when 

using WhatsApp. 

27. Menggunakan Shopee 

menimbulkan kesan 

hebat dan bersemangat 

saat berbelanja. 

28. Menggunakan Shopee 

Games menumbuhkan 

perasaan ulet secara 

mental. 

29. Berbelanja di Shopee 

memerlukan banyak 

energi. 

30. Berbelanja di Shopee 

membutuhkan usaha 

terbaik. 

 

Brand 

Loyalty 

 31. I will increase the 

amount of my saving. 

32. I will use this Islamic 

bank despite the 

competitors’ deals. 

33. I would prefer to use 

additional products 

and services in this 

bank. 

34. I will recommend 

this bank to others 

31. Shopee menimbulkan 

rasa ingin selalu 

berbelanja. 

32. Shopee menimbulkan 

rasa hanya ingin 

berbelanja di Shopee, 

meskipun ada tawaran 

dari marketplace lain. 

33. Shopee menimbulkan 

rasa lebih suka berbelanja 

produk dan layanan dari 

Shopee. 

34. Shopee menimbulkan 

rasa ingin 

merekomendasikan 

kepada orang lain.  

Abror et 

al., (2019) 

Sumber: data diolah peneliti (2021) 

 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan data primer, dimana sumber data langsung diberikan kepada 

pengumpul data (Sugiyono, 2017). Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

ini akan menggunakan teknik kuesioner atau angket, dimana responden 

menjawab seperangkat pertanyaan yang telah diberikan oleh peneliti 

(Sugiyono, 2017). Kuesioner ini akan dibagikan kepada responden secara 

daring dalam bentuk Google Form, yang dibagikan melalui media sosial online 

(Whatsapp, Line, Gmail, dan sebagainya). Kuesioner yang digunakan bersifat 

tertutup dimana jawabannya sudah ditentukan oleh peneliti sesuai dengan 
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kebutuhkan penelitian dan reponden tidak diberikan kesempatan untuk 

memberikan jawaban lain.  

Kemudian untuk mengukur pernyataan yang tersedia dalam kuesioner, 

akan menggunakan modifikasi skala likert 6 poin. Skala likert ini diambil dari 

nama penciptanya yakni Rensis Likert, seorang ahli psikologi Sosial dari 

Amerika Serikat. Penggunaan modifikasi skala likert dengan 6 poin ini 

mengacu pada pendapat dari Edwards (1957) yang menyatakan bahwa jika 

peneliti ingin mengkorelasikan skor pada skala sikap dengan skala lainnya, 

dapat dilakukan dengan menghiraukan titik nol (titik netral) pada kontinum 

favourable-unfavourable.  

Adapun modifikasi skala likert ini dimaksudkan untuk beberapa hal 

berdasarkan Hadi (1991) , diantaranya: 

1. Menghindari kategori jawaban undecided yang memiliki arti ganda, yakni 

belum dapat memutuskan atau memberi jawaban. 

2. Menghindari central tendency effect, dengan menyediakan jawaban netral 

atau ragu-ragu akan menimbulkan kecenderungan menjawab ke arah 

tersebut, terutama bagi mereka yang ragu-ragu. Hal ini akan menimbulkan 

banyaknya informasi yang dapat diambil oleh peneliti. 

3. Dapat melihat kecenderungan pendapat apakah ke arah setuju atau tidak 

setuju. 

Adapun pembobotan modifikasi skala likert dengan 6 poin yakni sebagai 

berikut: 

 

Tabel 3.2 Modifikasi Skala Likert 6 poin 

Pernyataan Bobot nilai 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

Sedikit tidak setuju 3 

Sedikit setuju 4 

Setuju 5 

Sangat setuju 6 

Sumber: Sukardi (2015) 
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3.6. Teknik Analisis Data 

Dalam menginterpretasikan dan menganalisis data yang telah 

dikumpulkan, maka dilakukan metode analisis. Penelitian ini menggunakan 

model penelitian Structural Equation Model (SEM) dengan alat bantu SPSS 

dan AMOS untuk mengolah data. SEM dipilih karena lebih akurat dan 

komprehensif, mampu mengukur komponen pembentuk variabel dan 

besarannya, mampu menganalisis hubungan variabel latern dengan variabel 

indikatornya, mampu menganalisis hubungan variabel latern satu dengan 

lainnya, dan mengetahui besarnya kesalahan dalam perhitungan.  

Melalui SEM juga peneliti dapat melakukan tiga kegiatan secara 

sekaligus (Sugiyono, 2017). Yakni pemeriksaan validitas dan reliabilitas 

instrumen, pengujian model hubungan antar variabel latern (path analysis), dan 

mendapatkan model yang bermanfaat bagi peramalan model (analisis regresi). 

Berikut adalah penjelasan pengujian dalam SEM: 

3.6.1 Analisa Deskriptif 

Analisa deskriptif ini digunakan untuk melakukan pengujian 

data dengan cara menggambarkan data yang ada secara apa adanya 

tanpa bermaksud untuk membuat kesimpulan yang menggenaralisir 

(Sugiyono, 2017). Analisis ini bertujuan untuk membuat gambaran 

jawaban responden terhadap kuesioner yang telah diberikan. 

Penyajian data dalam analisis ini akan disajikan dalam bentuk tabel, 

grafik, atau ukuran-ukuran statistik. 

 

3.6.2 Uji Validitas 

Menurut Sugiyono (2017) jika instrumen penelitian valid, maka 

alat ukur yang digunakan dalam mendapatkan data tersebut juga valid. 

Uji validitas digunakan untuk menguji kebenaran dan ketepatan 

penggunaan instrumen dalam sebuah penelitian. Jika instrumen 

dinyatakan valid, maka dapat digunakan untuk penelitian dan hasil 

pengukuran pun kemungkinan akan benar. Setiap instrumen 
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pertanyaan yang digunakan dalam kuesioner ini akan diukur 

validitasnya.  

Dalam penelitian ini, pengujian akan dilakukan dengan 

Exploratory Factor Analysis (EFA) dan Confirmatory Factor 

Analysis (CFA). EFA digunakan untuk memeriksa apakah terdapat 

dimensi yang terbentuk pada sebuah variabel dalam penelitian ini. 

Semua variabel akan diukur dan dihubungkan dengan berdasarkan 

estimasi factor loading. Sementara CFA dilakukan untuk 

mendapatkan konstruk yang paling layak dan fit sebelum pengujian 

full model.   

Sumber: Data diolah peneliti (2021) 

 

3.6.3 Uji Reliabilitas 

Setelah instrumen dilakukan uji validitas, akan dikenakan uji 

reliabilitas. Instrumen dinyatakan reliabel jika terdapat kesamaan data 

diwaktu yang berbeda, maksudnya instrumen tersebut akan tetap 

menghasilkan data hasil yang sama jika digunakan beberapa kali 

Gambar 3.1 Konstruk awal penelitian 
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untuk mengukur objek yang sama (Sugiyono, 2017). Pengujian ini 

mengindikasikan sejauh mana ketidakbiasan instrumen, sehingga 

menjamin pengukuran yang konsisten. Pengujian akan dilakukan 

dengan menghitung koefisien reliabilitas dengan Cronbach Alpha, 

dikarenakan instrumen ini merupakan kuesioner. Cronbach alpha 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 0,70 dimana instrumen 

dinyatakan reliabel jika nilai Cronbach alpha-nya lebih dari 0,70. 

 

3.6.4 Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan metode 

SEM dengan alat bantu analisis AMOS. SEM menggunakan CFA 

untuk meminimalisir kesalahan pengukuran yang memiliki banyak 

indikator dalam satu variabel. Pengujian dilakukan dengan dua 

langkah yakni menguji apakah terdapat nilai taksiran yang rusak. 

Berikutnya adalah uji kecocokan model dengan kriteria Goodness of 

Fit:  

 

3.6.4.1. Chi-Square (CMIN) dan Probabilitas 

Merupakan alat ukur yang paling mendasar untuk 

mengukur overall fit sebuah model. Model penelitian akan 

dikatakan baik jika nilai chi-square rendah. Semakin kecil 

nilai chi-square, maka semakin baik model tersebut dan akan 

diterima berdasarkan nilai significance probability (p) ≥ 

0,05. 

Namun penggunaan nilai chi-square ini sangat sensitif 

terhadap jumlah sampel. Bila jumlah sampel >200 maka nilai 

chi-square akan naik dan berpeluang untuk menolak 

hipotesis nol. 
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3.6.4.2. Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) 

Pengukuran ini digunakan untuk mencoba 

memperbaiki nilai chi-square yang cenderung menolak 

model pada sampel yang besar. Nilai RMSEA ≤ 0,08 

menyatakan good fit yang artinya model diterima. 

 

3.6.4.3. Goodness of Fit Index (GFI) 

Rentang nilai dalam pengukuran ini berkisar antara 0 

(poor fit) sampai dengan 1 (perfect fit). Nilai yang semakin 

mendekati angka 1 menunjukkan fit yang lebih baik. Nilai 

GFI yang diharapkan adalah ≥ 0,90. 

 

3.6.4.4. CMIN/DF 

Merupakan perhitungan dari nilai chi-square dibagi 

dengan degree of freedom (DF). Nilai yang diharapkan 

adalah ≤ 2,00 dan tidak bernilai negatif, yang menunjukkan 

penerimaan dari model.  

 

3.6.4.5. TLI dan CFI 

Dalam model pengujian sebuah model, pengukuran 

indeks TLI dan CFI sangat dianjurkan karena indeks ini 

relatif tidak terpengaruh oleh jumlah sampel dan kerumitan 

model.  

Tucker Lewis Index (TLI) digunakan dengan 

alternative incremental fit indeks yang membandingkan 

sebuah model yang diuji terhadap sebuah baseline model. 

Nilai yang diharapkan adalah ≥ 0,95. 

Selanjutnya ada Comparative Fit Index (CFI) dengan 

rentang nilai 0 sampai dengan 1, dimana semakin mendekati 

angka 1 maka mengindikasikan semakin tingginya diterima 

model. Nilai yang diharapkan adalah ≥ 0,90 


