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ABSTRACT 

This study aims to determine the influence of content marketing Shopee live and 

gamification on customer engagement among Shopee users in Medan Johor 

District. The research employed a quantitative method with an associative 

approach. The sample consisted of 100 respondents selected using stratified 

random sampling. The data were analyzed using multiple linear regression with 

the help of SPSS version 27. The results indicate that content marketing Shopee 

live (X1) has a positive and significant effect on customer engagement (Y), 

evidenced by a t-value of 5.834 > t-table 1.984 and a significance value of 0.000 

< 0.05. Gamification (X2) also has a positive and significant effect on customer 

engagement with a t-value of 7.157 > t-table 1.984 and a significance value of 

0.000 < 0.05. The F-test results show that content marketing Shopee live and 

gamification simultaneously have a positive and significant effect on customer 

engagement, with an F-value of 80.347 > F-table 3.09 and a significance value of 

0.000 < 0.05. The coefficient of determination (Adjusted R²) is 0.616, indicating 

that 61.6% of the variation in customer engagement is explained by content 

marketing Shopee live and gamification, while the remaining 38.4% is influenced 

by other variables not examined in this study. 

Keywords: Content Marketing Shopee Live, Gamification, Customer Engagement 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh content marketing Shopee 

live dan gamification terhadap customer engagement pada pengguna Shopee di 

Kecamatan Medan Johor. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dengan pendekatan asosiatif. Sampel penelitian berjumlah 100 responden, 

yang diperoleh dengan metode stratified random sampling. Teknik analisis 

data menggunakan regresi linear berganda dengan bantuan SPSS versi 27. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa content marketing Shopee live (X1) 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap customer engagement (Y), 

dibuktikan dengan nilai t-hitung 5,834 > t-tabel 1,984 dan signifikansi 0,000 < 

0,05. Gamification (X2) juga berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

customer engagement dengan t-hitung 7,157 > t-tabel 1,984 dan signifikansi 

0,000 < 0,05. Uji F menunjukkan bahwa content marketing Shopee live dan 

gamification secara simultan berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

customer engagement, dengan nilai F-hitung 80,347 > F-tabel 3,09 dan 

signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil uji koefisien determinasi (Adjusted R²) sebesar 

0,616 mengindikasikan bahwa 61,6% variabel customer engagement dapat 

dijelaskan oleh content marketing Shopee live dan gamification, sedangkan 

sisanya sebesar 38,4% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini. 

 

Kata Kunci: Content Marketing Shopee Live, Gamification, Customer 

Engagement 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di era digital yang semakin maju, manusia telah mengalami perubahan 

besar dalam aspek kehidupan seperti cara bekerja dan berinteraksi. Revolusi digital, 

yang dimulai dengan berkembangnya teknologi dan internet, yang kini menjadi 

dasar utama hampir semua aktivitas manusia di abad ke-21. Internet yang pada 

awalnya hanya digunakan sebagai alat komunikasi, telah berkembang menjadi 

infrastruktur yang mendukung berbagai layanan dan aktivitas penting di seluruh 

dunia. Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), pada tahun 2022, jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai sekitar 

202,6 juta orang. Ini berarti sekitar 73,7% dari total populasi Indonesia yang 

diperkirakan sekitar 274 juta jiwa. 

Penyebaran perangkat mobile yang semakin besar juga berkontribusi pada 

peningkatan penggunaan internet, di mana smartphone menjadi alat utama yang 

digunakan orang untuk mengakses dunia digital. Menggunakan smartphone untuk 

mengakses informasi, berkomunikasi, dan layanan online menjadi lebih mudah dan 

lebih cepat, yang menghasilkan perubahan besar dalam berbagai industri. Sektor e-

commerce atau perdagangan elektronik adalah salah satu yang paling terpengaruh 

oleh perkembangan ini. E-commerce telah mengubah cara konsumen berbelanja, 

saat ini semua dapat melakukan transaksi melalui perangkat digital dari mana saja 

dan kapan saja. Menurut data yang dirilis oleh website (GlobalData, 2024) bahwa 

pasar e-commerce Indonesia mencatat pertumbuhan 18,3% pada tahun 2023 

mencapai IDR 573 triliun atau sekitar $37,6 miliar. 
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Pertumbuhan yang cepat ini didorong oleh beberapa faktor, termasuk 

peningkatan kepercayaan publik terhadap belanja online, perbaikan infrastruktur 

logistik, serta kemudahan dalam menggunakan sistem pembayaran digital.  

Shopee telah menjadi salah satu platform e-commerce yang paling populer 

di Indonesia. Untuk Shopee, kuartal pertama (Q1) tahun 2023 mencatat 158 juta 

pengunjung, naik menjadi 167 juta pada kuartal kedua (Q2). Di sisi lain, Tokopedia 

mencatat 117 juta pengunjung pada kuartal pertama (Q1) tahun 2023, tetapi turun 

menjadi 107,2 juta pada kuartal kedua (Q2) tahun yang sama, menurut data yang 

dirilis oleh SimilarWeb dalam website (GoodStats, 2023). Adapun rincian 

perbandingan jumlah pengunjung e-commerce sepanjang kuartal pertama (Q1) dan 

kedua (Q2) tahun 2023 dapat dilihat pada Gambar 1.1 berikut: 

 

Sumber: goodstats.id (2023) 

Gambar 1.1 Jumlah Pengunjung E-commerce tahun 2023 

Popularitas Shopee tidak lepas dari kemampuannya dalam memahami dan 

memenuhi kebutuhan pelanggan, serta menciptakan pengalaman berbelanja yang 
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menarik. Untuk tetap bersaing di pasar yang semakin kompetitif, Shopee 

menerapkan berbagai strategi pemasaran yang berfokus pada customer 

engagement. 

Kesuksesan e-commerce bergantung pada customer engagement, yang 

berperan penting dalam memperkuat hubungan emosional antara pelanggan dan 

merek serta meningkatkan loyalitas dan profitabilitas (Bansal & Chaudhary, 2016). 

Proses customer engagement ini melibatkan interaksi antara pelanggan dan merek, 

yang pada akhirnya menciptakan nilai bagi kedua belah pihak (Vivek et al., 2012). 

Menurut (Mahmud & Qonnan, 2019) terdapat tiga dimensi utama dalam customer 

engagement, yaitu kognitif, emosional, dan perilaku. Dimensi kognitif berkaitan 

dengan proses pemahaman dan penyerapan informasi oleh individu. Dimensi 

emosional mencerminkan keterikatan dan rasa memiliki pelanggan terhadap merek, 

sementara dimensi perilaku merujuk pada interaksi aktif pelanggan. Oleh karena 

itu, perusahaan perlu merancang strategi pemasaran yang personal dan interaktif 

sesuai kebutuhan pelanggan. Pendekatan ini meningkatkan customer engagement 

dengan membangun rasa keterhubungan dan penghargaan pelanggan terhadap 

merek. 

Customer engagement dipengaruhi oleh content marketing (Syah et al., 

2024). Salah satu bentuk personalisasi dalam pemasaran digital adalah content 

marketing, yang terus berinovasi untuk mempertahankan perhatian dan keterlibatan 

pelanggan. Tidak terbatas pada artikel, video, dan media sosial, content marketing 

kini mencakup strategi yang lebih kreatif dan dinamis. Salah satu perkembangan 

paling menonjol dalam dunia pemasaran beberapa tahun terakhir adalah live 

commerce, yaitu gabungan antara e-commerce dan live streaming (Arisman & 
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Imam, 2022). Misalnya, dengan fitur Shopee Live, memungkinkan penjual 

berinteraksi langsung dengan pelanggan secara real-time, menampilkan produk, 

menjawab pertanyaan, serta menawarkan promosi khusus yang hanya berlaku 

selama sesi live berlangsung. Namun, meskipun Shopee melakukan inovasi ini, 

persaingan sengit di e-commerce masih ada. Oleh karena itu, untuk menghindari 

beralih ke platform e-commerce lain, bisnis harus terus membangun hubungan baik 

dengan pelanggan. 

Selain content marketing, customer engagement juga dipengaruhi oleh 

gamification (Arisman, 2022). Shopee juga memiliki fitur gamification seperti 

Shopee Games di dalam platformnya. Ini merupakan kumpulan mini-games yang 

dirancang untuk memberikan hiburan sekaligus nilai tambah kepada pengguna. 

Dalam Shopee Games, pengguna dapat berpartisipasi dalam permainan sederhana 

namun menarik, seperti Shopee Tanam, Shopee Candy dan Shopee Cocoki, di mana 

mereka bisa mendapatkan koin Shopee sebagai imbalan atas partisipasi mereka. 

Koin Shopee ini nantinya bisa ditukarkan dengan berbagai penawaran menarik, 

seperti potongan harga untuk produk tertentu atau penukaran dengan hadiah 

langsung. Gamification dapat meningkatkan keterlibatan pelanggan dan mengubah 

pengalaman berbelanja yang pasif menjadi lebih aktif, dengan menambahkan 

elemen kompetitif dan hadiah yang menarik (Wicaksono & Subari, 2021). 

Elemen ini mendorong pengguna untuk menghabiskan lebih banyak waktu 

di platform, serta meningkatkan kemungkinan transaksi. Sebagai bagian dari sistem 

loyalitas mereka, Shopee menyediakan Shopee Coins sebagai tambahan ke Shopee 

Games. Koin ini dapat diperoleh dengan bermain game, membeli barang, mengikuti 

kampanye promosi, atau berpartisipasi dalam kegiatan tertentu yang ditawarkan 

----------------------------------------------------- 
© ️Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 11/2/26 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)11/2/26 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

UNIVERSITAS MEDAN AREA

Sahla Humaira - Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamification terhadap ....



5 
 

 

Shopee. Setelah mengumpulkan jumlah koin tertentu, pengguna dapat menukarnya 

dengan berbagai diskon atau promosi yang tersedia di platform. Sistem ini 

mendorong pelanggan untuk terus berbelanja di Shopee, meningkatkan retensi 

pelanggan, dan meningkatkan customer engagement. 

Kecamatan Medan Johor dipilih sebagai lokasi penelitian karena kawasan 

ini merupakan salah satu kecamatan di Kota Medan yang berkembang pesat, baik 

dari segi infrastruktur maupun sosial-ekonomi. Kecamatan ini memiliki 92 

kompleks perumahan swasta, jumlah terbanyak di Kota Medan (Haris et al., 2020). 

Hal ini mencerminkan tingginya tingkat urbanisasi dan preferensi masyarakat 

ekonomi menengah ke atas untuk bermukim di wilayah ini. Selain itu, Medan Johor 

meraih penghargaan sebagai kecamatan terbaik tingkat Provinsi Sumatera Utara 

karena memiliki fasilitas umum dan sarana pendukung yang lengkap, seperti pusat 

pendidikan, tempat ibadah, ruang terbuka hijau, serta fasilitas perekonomian yang 

memadai (Pemerintah Kota Medan, 2023). Karakteristik penduduk Medan Johor 

yang cenderung melek teknologi turut mendorong tingginya penggunaan platform 

digital, termasuk e-commerce, dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari. Oleh karena 

itu, Kecamatan Medan Johor dipandang sebagai lokasi ideal untuk mengeksplorasi 

bagaimana pola belanja masyarakat modern dipengaruhi oleh perkembangan 

teknologi digital, khususnya dalam konteks penggunaan e-commerce seperti 

Shopee. Sebelumnya, peneliti melakukan pra-survei pada 30 responden di 

Kecamatan Medan Johor yang menggunakan Shopee, seperti dijelaskan pada Tabel 

1.1 berikut: 
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Tabel 1.1 Hasil Pra Survei 
No Pernyataan STS TS KS S SS Total 

% F % F % F % F % F % F 

Content Marketing Shopee Live (X1) 

1. Shopee Live me
mungkinkan 
saya 
berkomunikasi 
langsung 
dengan penjual. 

3,3% 1 10% 3 13,3% 4 50% 15 23,3% 7 100% 30 

2. Saya 

mendapatkan 
respon cepat 
dari penjual 
ketika 
mengajukan 
pertanyaan 

20% 6 10% 3 36,7% 11 26,7% 8 6,7% 2 100% 30 

Gamification (X2)    

1. Saya merasa 
puas setelah 
mencapai 
tujuan dalam 
fitur 
gamification 
Shopee. 

10% 3 3,3% 1 20% 6 36,7% 11 30% 9 100% 30 

2. Saya merasa 

termotivasi 
mendapatkan 
penghargaan 
dari 
gamification 
Shopee 

16,7% 5 23,3% 7 30% 9 30% 9 0% 0 100% 30 

Customer engagement (Y) 

1. Saya merasa 
terfokus secara 
intens dalam 
pengalaman 
menggunakan 
Shopee hingga 
lupa waktu. 

6,7% 2 23,3% 7 26,7% 8 26,7% 8 16,7% 5 100% 30 

2. Saya sering 
menonton 
Shopee Live 
untuk 
mendapatkan 
promo 
eksklusif 
khusus. 

3,3% 1 6,7% 2 33,3% 10 30% 9 26,7% 8 100% 30 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

Berdasarkan hasil prasurvei pada Tabel 1.1 yang dilakukan terhadap 30 

responden pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor, diketahui bahwa Content 

Marketing Shopee Live memberikan respon yang cepat terhadap pertanyaan atau 

komentar pengguna, di mana 50% responden menyatakan setuju dan 23,3% sangat 

setuju. Namun, partisipasi aktif pengguna dalam sesi live streaming masih 
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tergolong rendah, dengan 20% responden menyatakan sangat tidak setuju. 

Sementara itu, untuk gamification, sebanyak 36,7% responden setuju bahwa 

tantangan dalam Shopee Games menarik perhatian mereka, namun interaksi sosial 

melalui fitur ini masih minim, terlihat dari 30% responden yang menyatakan sangat 

tidak setuju. Pada aspek customer engagement, sebagian pengguna terlibat dalam 

aktivitas berbelanja hingga lupa waktu, di mana 26,7% responden menyatakan 

setuju. Selain itu, 33,3% responden setuju bahwa mereka sering membagikan 

pengalaman berbelanja melalui ulasan atau kepada teman dan keluarga. 

Adapun beberapa penelitian tentang dampak content marketing terhadap 

customer engagement memberikan hasil yang berbeda. Penelitian (Arisman & 

Imam, 2022) menyatakan bahwa Content Marketing berpengaruh signifikan 

terhadap customer engagement. Sementara, penelitian (Ridho & Aprilia, 2022) 

menyimpulkan bahwa content marketing tidak berpengaruh signifikan terhadap 

customer engagement. Begitu pula, penelitian (Halim & Purwanegara, 2024) 

menyimpulkan bahwa gamification berpengaruh positif terhadap customer 

engagement. Namun, penelitian (Rifai et al., 2023) menyatakan bahwa 

Gamification tidak berpengaruh signifikan terhadap customer engagement.  

Berdasarkan fenomena dan kesenjangan penelitian yang ada, peneliti 

terdorong untuk melakukan penelitian guna mengetahui seberapa besar 

pengaruhnya, dengan judul “Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan 

Gamification Terhadap Customer Engagement pada Pengguna Shopee di 

Kecamatan Medan Johor”. 
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1.1 Rumusan Masalah 

Merujuk pada penjelasan latar belakang yang telah disampaikan dalam 

penelitian, maka masalah penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Perkembangan e-commerce dan peningkatan penggunaan internet di Indonesia 

menyebabkan persaingan yang ketat di antara platform e-commerce seperti 

Shopee. Akibatnya, perusahaan harus menerapkan inovasi pemasaran seperti 

gamification dan content marketing Shopee live untuk meningkatkan 

keterlibatan pelanggan. Namun, masih belum jelas bagaimana strategi ini 

berdampak pada keterlibatan konsumen di Kecamatan Medan Johor. 

2. Terdapat kesenjangan temuan dalam penelitian terdahulu mengenai pengaruh 

gamification dan live commerce terhadap customer engagement. Penelitian 

(Halim & Purwanegara, 2024) menemukan bahwa gamification berpengaruh 

positif terhadap keterlibatan konsumen, sementara (Rifai et al., 2023) 

menyatakan sebaliknya. Selain itu, penelitian (Arisman & Imam, 2022) 

menyatakan bahwa Shopee live berpengaruh terhadap customer engagement, 

namun masih diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memperkuat temuan ini. 

3. Berdasarkan pra survei yang dilakukan oleh peneliti di Kecamatan Medan 

Johor, masih terdapat variasi pendapat dari pengguna Shopee mengenai 

seberapa efektif strategi content marketing Shopee live dan gamification dalam 

meningkatkan keterlibatan mereka dengan platform tersebut. Sebagian 

pengguna merasa bahwa fitur-fitur ini berhasil menciptakan pengalaman yang 

lebih interaktif dan menarik, sementara sebagian lainnya menganggap bahwa 

dampaknya terhadap keterlibatan mereka tidak begitu signifikan. 
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1.2 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, peneliti merumuskan 

pertanyaan sebagai berikut: 

1. Apakah content marketing Shopee live berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap customer engagement pada pengguna Shopee di Kecamatan Medan 

Johor? 

2. Apakah gamification berpengaruh positif dan signifikan terhadap customer 

engagement pada pengguna Shopee di Kecamatan Medan johor? 

3. Apakah content marketing Shopee live dan gamification secara simultan 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap customer engagement pada 

pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada pertanyaan penelitian yang diajukan, tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh content marketing Shopee live terhadap customer 

engagement pada pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor.  

2. Untuk mengetahui pengaruh gamification terhadap customer engagement pada 

pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor. 

3. Untuk mengetahui pengaruh content marketing Shopee live dan gamification 

terhadap customer engagement pada pengguna Shopee di Kecamatan Medan 

Johor. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 

ilmu pemasaran digital, khususnya terkait strategi content marketing dan 

gamification dalam meningkatkan customer engagement. Hasil penelitian ini 

dapat menjadi acuan bagi penelitian lebih lanjut, terutama dalam memahami 

bagaimana inovasi digital mempengaruhi keterlibatan konsumen di platform e-

commerce. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti, penelitian ini dapat memperluas wawasan mengenai strategi 

pemasaran digital dan keterlibatan konsumen, serta memberikan 

pengalaman berharga yang dapat diterapkan di lingkungan kerja. 

b. Bagi Akademisi, penelitian ini dapat menjadi referensi tambahan bagi 

akademisi dalam memahami lebih lanjut tentang pengaruh content 

marketing dan gamification terhadap customer engagement. Ini juga dapat 

menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut terkait topik yang sama. 

c. Bagi Perusahaan, hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan 

bagi perusahaan untuk mengevaluasi dan menyempurnakan strategi 

pemasaran mereka, khususnya dalam penggunaan Shopee live dan 

gamification. Dengan demikian, mereka dapat meningkatkan keterlibatan 

konsumen serta mendorong loyalitas dan retensi pelanggan
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Content Marketing Shopee Live 

2.1.1 Definisi Content Marketing Shopee Live 

Content marketing adalah strategi pemasaran yang berfokus pada 

pembuatan dan distribusi konten yang relevan, menarik, dan bernilai untuk menarik 

perhatian audiens dan mendorong tindakan tertentu (Saputra et al., 2024). Pada 

Shopee live, content marketing berfungsi untuk menciptakan pengalaman interaktif 

dan menarik melalui live streaming, yang memungkinkan penjual menampilkan 

produk mereka secara langsung kepada audiens. Tujuannya adalah untuk 

mendorong pembelian secara real-time dan membangun hubungan pelanggan yang 

lebih dekat (Arisman & Imam, 2022).  

Content marketing merupakan strategi yang berfokus pada pembuatan dan 

distribusi konten bernilai guna menarik dan mempertahankan audiens, sekaligus 

mendorong tindakan yang menguntungkan. Penelitian menunjukkan bahwa 

konten interaktif, seperti video live streaming, mampu meningkatkan keterlibatan 

dan membangun kepercayaan pelanggan, yang merupakan faktor kunci dalam 

memengaruhi keputusan pembelian pada platform Shopee live (Putri, 2024). 

Shopee live Streaming adalah fitur di mana penjual atau merek dapat 

melakukan siaran langsung untuk menampilkan produk atau layanan mereka secara 

real-time kepada audiens, dengan tujuan meningkatkan penjualan. Saat ini, banyak 

platform e-commerce dan media sosial telah mengadopsi fitur "shop live 

streaming," yang memungkinkan pemirsa melihat produk, mengajukan pertanyaan 
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langsung kepada penyiar tentang detail produk, dan bahkan melakukan pembelian 

selama siaran berlangsung (Prihatiningsih et al., 2022). 

2.1.2 Dimensi Content Marketing Shopee Live 

Menurut (Giertz et al., 2022) ada enam dimensi utama dalam content 

marketing yang dapat diterapkan di Shopee live: 

1. Interaktivitas: Merujuk pada kemampuan platform live streaming untuk 

memungkinkan interaksi langsung antara penjual dan konsumen. Ini bisa 

berupa fitur chat, tanya jawab real-time, atau reaksi instan terhadap produk 

yang sedang dipresentasikan. Interaksi ini menciptakan pengalaman yang lebih 

personal dan mendalam. 

2. Konten: Konten yang dipresentasikan dalam live streaming termasuk promosi 

produk, presentasi fitur, demonstrasi cara penggunaan, dan hiburan. Kualitas 

konten dan relevansi dengan audiens sangat penting dalam mempertahankan 

perhatian konsumen. 

3. Engagement: Kemampuan live streaming untuk mendorong keterlibatan aktif 

konsumen, seperti mengajukan pertanyaan, berpartisipasi dalam polling, kuis, 

atau games selama siaran berlangsung. Ini meningkatkan partisipasi pengguna 

dan mengarah pada peningkatan loyalitas. 

4. Komunitas: live streaming sering kali menciptakan perasaan kebersamaan di 

antara audiens, yang membuat mereka merasa sebagai bagian dari komunitas. 

Ini bisa terjadi melalui diskusi real-time di chat room, interaksi dengan host, 

atau partisipasi dalam acara yang sama. 
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5. Social Presence: Merujuk pada persepsi pengguna terhadap kehadiran manusia 

lain selama siaran langsung. Kehadiran penjual atau host yang tampak "nyata" 

dapat meningkatkan keterhubungan emosional dan personal dengan audiens. 

6. Real-time Feedback: Kemampuan pengguna untuk memberikan umpan balik 

secara langsung selama sesi live streaming, baik dalam bentuk pertanyaan, 

komentar, atau reaksi terhadap produk. Umpan balik ini memungkinkan 

penjual untuk langsung menanggapi kekhawatiran atau pertanyaan pelanggan. 

2.1.3 Indikator Content Marketing Shopee Live 

Menurut (Netrawati et al., 2022), terdapat lima indikator content marketing 

Shopee live yaitu: 

1. Product Quality Perception: Persepsi konsumen terhadap kualitas produk yang 

diperlihatkan selama live streaming, yang memengaruhi kepuasan dan niat 

pembelian ulang. 

2. Entertainment Perception: Seberapa menarik dan menghibur pengalaman live 

streaming bagi konsumen, yang dapat meningkatkan keterlibatan emosional 

mereka. 

3. Discount Perception: Persepsi pelanggan terhadap promosi atau diskon yang 

diberikan selama sesi live, yang bisa memotivasi mereka untuk membeli. 

4. Perception of Host Interaction: Bagaimana konsumen menilai interaksi 

langsung dengan host atau pembawa acara selama streaming, yang bisa 

membuat pengalaman belanja lebih personal dan meyakinkan. 

5. Perceived Similarity: Seberapa besar konsumen merasa bahwa host atau konten 

live streaming sesuai dengan minat, preferensi, atau nilai mereka, yang bisa 

mempengaruhi keputusan pembelian mereka. 
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2.2 Gamification 

2.2.1 Definisi Gamification 

Gamification adalah penerapan elemen desain game dan prinsip-prinsip 

game dalam konteks non-game. Elemen desain game biasanya digunakan untuk 

meningkatkan partisipasi pengguna, meningkatkan kinerja organisasi, dan tujuan 

lainnya (Fitri Marisa et al., 2022). Dengan menggunakan elemen desain game, 

gamification dapat digunakan untuk meningkatkan barang dan layanan non-game 

dengan meningkatkan nilai pelanggan dan mendorong perilaku penciptaan nilai 

seperti konsumsi yang lebih besar, loyalitas yang lebih besar, keterlibatan, atau 

promosi produk (Rifai et al., 2023).  

Gamification adalah teknik yang memasukkan elemen dan prinsip 

permainan, seperti skor, level, dan hadiah, ke situasi yang tidak terkait langsung 

dengan permainan. Gamification mengubah pelanggan menjadi sarana yang lebih 

interaktif untuk mencapai tujuan perusahaan. Untuk mendorong pelanggannya 

untuk terus berbelanja dan menggunakan layanan bisnis terkait, Shopee terus 

berinovasi, terutama dalam hal keterlibatan dan hiburan pelanggan (Athoillah & 

Hidayat, n.d.). Gamification didefinisikan sebagai proses mengubah aktivitas, 

sistem, layanan, produk, atau struktur organisasi apa pun menjadi proses yang 

berbeda yang memungkinkan pengalaman yang menyenangkan dengan elemen 

permainan dengan tujuan mendorong perubahan perilaku atau proses kognitif 

(Abril et al., 2024). Dapat disimpulkan bahwa gamification adalah penerapan 

elemen permainan seperti skor, level, dan hadiah dalam konteks non-game untuk 

mendorong keterlibatan, loyalitas, dan perilaku positif pelanggan. Shopee, 

misalnya, memanfaatkan gamification untuk meningkatkan interaksi dan 
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mendorong pengguna berbelanja secara aktif, dengan tujuan meningkatkan 

keterlibatan pelanggan dan kinerja bisnis. 

2.2.2 Dimensi Gamification 

Menurut (Halim & Purwanegara, 2024), terdapat enam dimensi 

gamification yaitu sebagai berikut: 

1. Accomplishment: Memberikan rasa pencapaian melalui tugas atau tantangan. 

2. Challenge: Tantangan yang memotivasi pengguna untuk terlibat lebih dalam. 

3. Competition: Elemen kompetisi yang meningkatkan keterlibatan pengguna 

melalui perbandingan dengan orang lain (misalnya, papan peringkat). 

4. Immersion: Pengguna terlibat secara emosional, menciptakan pengalaman 

yang mendalam. 

5. Playfulness: Mendorong eksplorasi dan pengalaman yang menyenangkan. 

6. Social Experience: Membangun koneksi sosial dengan pengguna lain 

memperkuat komunitas. 

2.2.3 Indikator Gamification 

Menurut (Harwood & Garry, 2015), terdapat lima indikator gamification 

yaitu sebagai berikut: 

1. Kompetisi: Menciptakan rasa kompetisi di antara pengguna melalui papan 

peringkat, lencana, atau tantangan. Elemen kompetisi ini mendorong pengguna 

untuk berpartisipasi lebih aktif dan lebih sering. 

2. Hadiah: Platform gamification sering kali menawarkan hadiah nyata (seperti 

diskon atau barang fisik) dan hadiah tak nyata (seperti lencana atau poin 

virtual). Kedua jenis hadiah ini memotivasi pengguna untuk lebih terlibat 

dengan platform. 
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3. Interaksi Sosial: Interaksi sosial merupakan dimensi penting dalam 

gamification karena memperkuat keterlibatan pengguna melalui pembangunan 

komunitas. Fitur seperti obrolan, kolaborasi antar pengguna, dan berbagi sosial 

berkontribusi pada rasa kebersamaan dan membuat pengalaman lebih imersif. 

4. Personalisasi dan Kustomisasi: Kemampuan pengguna untuk 

mempersonalisasi pengalaman mereka, seperti mengkustomisasi avatar atau 

pengaturan lainnya, meningkatkan rasa memiliki dan koneksi emosional 

dengan platform. 

5. Progress dan Pencapaian: Melacak kemajuan pengguna melalui level atau 

pencapaian memberikan rasa kepuasan dan motivasi untuk terus terlibat. 

2.3 Customer Engagement 

2.3.1 Definisi Customer Engagement 

Customer engagement mencakup interaksi dan hubungan yang terus 

berubah antara pelanggan dan merek. Ini mencakup keterlibatan emosional, 

kognitif, dan perilaku pelanggan dalam berbagai situasi. Menurut (Vivek et al., 

2012), proses di mana pelanggan berinteraksi dengan merek dan menciptakan nilai 

bagi kedua belah pihak disebut customer engagement. Konsep ini menekankan 

pentingnya pengalaman pelanggan yang positif dan bermanfaat, yang dapat 

meningkatkan loyalitas dan retensi pelanggan.  

Dalam penelitian (Brodie et al., 2011) customer engagement diartikan 

sebagai interaksi sosial yang melibatkan pelanggan dengan merek, yang 

memengaruhi sikap dan perilaku mereka. Ini menegaskan bahwa customer 

engagement tidak hanya berfokus pada transaksi, tetapi juga pada pembentukan 

hubungan jangka panjang yang menguntungkan antara perusahaan dan pelanggan. 
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Dimensinya meliputi aspek kognitif, emosional, dan perilaku. Dalam hal kognitif, 

pelanggan memperhatikan dan memahami merek, sedangkan emosional mencakup 

ikatan dan kesetiaan.  

Dalam hal perilaku, pelanggan berinteraksi aktif dengan merek (Hollebeek, 

2011). Kemampuannya untuk meningkatkan loyalitas pelanggan, dan mendorong 

pertumbuhan bisnis adalah alasan mengapa customer engagement sangat penting. 

Pelanggan yang menikmati pengalaman baik cenderung melakukan pembelian 

ulang dan memberikan umpan balik positif (Kumar & Pansari, 2016). Oleh karena 

itu, pendekatan untuk meningkatkan customer engagement harus berpusat pada 

pemahaman yang mendalam tentang pelanggan dan pembuatan pengalaman 

pengguna yang unggul 

2.3.2 Dimensi Customer Engagement 

Menurut (Mahmud & Qonnan, 2019), terdapat tiga dimensi customer 

engagement yaitu sebagai berikut: 

1. Kognitif: Kemampuan individu untuk memperhatikan dan menyerap 

informasi. 

2. Emosional: Dedikasi dan rasa kepemilikan pelanggan terhadap merek. 

3. Perilaku: Interaksi aktif pelanggan dengan merek 

2.3.3 Indikator Customer Engagement 

Menurut (Rahmawati & Aji, 2015), indikator customer engagement 

meliputi hal ini, yaitu: 

1. Enthusiasm: Tingkat kegembiraan pelanggan yang tercermin dari antusiasme 

mereka terhadap merek atau produk. 
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2. Attention: Perhatian yang diberikan pelanggan terhadap aktivitas atau konten 

merek secara fokus. 

3. Absorption: Keterlibatan mendalam di mana pelanggan terlibat penuh dalam 

konten atau pengalaman merek. 

4. Interaction: Frekuensi pelanggan berinteraksi langsung dengan merek, seperti 

melalui komentar atau tindakan lain. 

5. Identification: Rasa kesatuan atau keterikatan pelanggan dengan merek, merasa 

bahwa merek mencerminkan identitas mereka. 

2.4 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No. 
Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Penelitian 

Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

1 (Arisman & 

Imam, 2022)  

Does Live Stream 

Selling Affect Customer 

engagement and 

Purchase Intention? 

The Shopee Live 

Platform Case Study 

  

Metode 

Kuantitatif 

Symbolic value secara 

signifikan 

memengaruhi Customer 

engagement dan 

purchase intention, 

sedangkan hedonic 

value hanya 

memengaruhi purchase 

intention secara 

langsung 

 

 
2  (Putri, 2024)  The Effect of Shopee 

Live Content Marketing 

on Customer Retention 

with Customer 

engagement as an 

Intervening Variable of 

Shopee Live Users on 

the Shopee Application 

in Padang City  

Metode 

Kuantitatif  

Content Marketing 

berpengaruh signifikan 

terhadap customer 

retention dan Customer 

engagement, serta 

Customer engagement 

berpengaruh signifikan 

terhadap customer 

retention 

 

3 

 

  

(Calvin 

Armando 

Rahadian & 

Olivia 

Barcelona 

Nasution, 2023)  

Pengaruh Gamifikasi 

Shopee Capit terhadap 

Customer engagement, 

Customer Experience, 

dan Customer Loyalty  

Metode 

Kuantitatif  

Gamifikasi memiliki 

pengaruh positif 

signifikan terhadap 

Customer engagement, 

customer experience, 

dan customer loyalty 

    

 
4 (Muhammad et 

al., 2023) 

The Gamification 

Influence as Marketing 

Medium on Intrinsic 

Metode 

Kuantitatif 

Gamification 

berpengaruh positif 

terhadap Intrinsic 
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No. 
Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Penelitian 

Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

Motivation, Positive 

Emotion, Customer 

engagement, and 

Repurchase Intention 

Motivation, positive 

emotion, Customer 

engagement, and 

repurchase intention  
5 (Athoillah & 

Hidayat, n.d.) 

Analysis of The Role of 

Gamification in 

Influence Shopping 

Engagement: Shopee 

E-commerce Case 

Study 

Metode 

Kuantitatif 

Gamification, Shopping 

Enjoyment, dan 

Socialness berpengaruh 

positif pada Shopping 

Engagement 

 

6 (Rifai et al., 

2023) 

Pengaruh Gamification 

dan Positive Emotion 

terhadap Repurchase 

Intention Dimediasi 

Customer engagement 

pada Marketplace 

Shopee 

Metode 

Kuantitatif 

Gamification tidak 

signifikan terhadap 

Customer engagement, 

sementara Positive 

Emotion berpengaruh 

signifikan terhadap 

Customer engagement, 

yang memediasi 

Repurchase Intention 

 

7 (Halim & 

Purwanegara, 

2024) 

The Effect of 

Gamification toward 

Customer engagement 

in Shopee E-commerce 

Metode 

Kuantitatif 

Gamification 

berpengaruh positif 

pada kepuasan 

permainan berdampak 

signifikan pada 

Customer 

engagementdi Shopee 

 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

2.5 Kerangka Konseptual 

Peneliti membuat kerangka pemikiran yang akan digunakan untuk 

menganalisis pengaruh gamification dan content marketing Shopee live terhadap 

customer engagement pada pelanggan Shopee di Kecamatan Medan Johor. Fokus 

penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi 

customer engagement dalam platform e-commerce, khususnya pengguna yang 

tinggal di wilayah tersebut. Customer engagement digunakan sebagai variabel 

dependen, dan gamification dan content marketing Shopee live digunakan sebagai 

variabel independen. Sangat penting bagi penelitian untuk mengetahui bagaimana 
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kedua pendekatan tersebut dapat meningkatkan keterlibatan pelanggan dengan 

platform Shopee. 

2.5.1 Pengaruh Content Marketing Shopee Live Terhadap Customer 

Engagement 

Content marketing melalui Shopee live merupakan strategi pemasaran yang 

memanfaatkan siaran langsung untuk menarik perhatian pengguna dan 

menciptakan keterlibatan (Aprinawati & Girsang, 2024). Dalam konteks ini, 

Shopee live memungkinkan interaksi real-time antara penjual dan pembeli, di mana 

penjual dapat mendemonstrasikan produk dan menjawab pertanyaan secara 

langsung. Menurut (Xu et al., 2020), Tingkat keterlibatan dan kepercayaan 

pelanggan terhadap produk meningkat dengan interaksi real-time yang disiarkan 

secara live. Menurut (Athaya Nadjla Azzariaputrie & Fitria Avicenna, 2023) faktor-

faktor penting yang membantu keberhasilan content marketing adalah pemahaman 

pembaca, motivasi berbagi, kemampuan persuasi, dan pengambilan keputusan. 

Pemahaman pembaca membuat konten lebih menarik, sedangkan motivasi berbagi 

mendorong orang untuk membagikan konten tersebut. Kemampuan persuasi konten 

membantu membangun kepercayaan dan mempengaruhi keputusan pembelian, 

sehingga audiens lebih cenderung mengambil tindakan yang sesuai dengan tujuan 

pemasaran. Pengguna lebih termotivasi untuk berbelanja lebih sering karena 

manfaat strategi content marketing ini, yang pada akhirnya menghasilkan 

peningkatan loyalitas dan kepuasan pelanggan. 

2.5.2 Pengaruh Gamification Terhadap Customer Engagement 

Gamification mengacu pada penerapan elemen permainan dalam konteks 

non-games untuk meningkatkan keterlibatan pengguna. Dalam platform e-
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commerce seperti Shopee, elemen gamification seperti poin, lencana, dan tantangan 

menarik pengguna untuk berpartisipasi lebih aktif. Fitur-fitur gamification Shopee 

saat ini menempati posisi teratas sebagai program gimmick yang paling dikenal dan 

diminati oleh pengguna e-commerce di Indonesia. Keberadaan fitur ini berhasil 

meningkatkan keterlibatan pelanggan secara signifikan, menciptakan hubungan 

yang lebih erat antara pengguna dan platform (Taruli et al., 2021). Gamification 

dapat membuat pengguna lebih termotivasi untuk memiliki pengalaman yang lebih 

menyenangkan (Hamari et al., 2014). Akibatnya, pengguna cenderung lebih terlibat 

dalam platform, memiliki frekuensi penggunaan yang lebih tinggi dan berinteraksi 

dengan lebih banyak orang, yang pada gilirannya berkontribusi pada peningkatan 

keterlibatan pelanggan. 

2.5.3 Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamigication Terhadap 

Customer Engagement 

Kombinasi antara content marketing melalui Shopee live dan elemen 

gamification dapat menciptakan pengalaman berbelanja yang menarik dan 

interaktif. Ketika pengguna terlibat dalam siaran langsung yang informatif dan juga 

memiliki kesempatan untuk mendapatkan reward melalui gamification, ini 

meningkatkan engagement mereka secara signifikan. (Hewapathirana & Caldera, 

2023) menyatakan gamification dan content marketing memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan keterlibatan pelanggan dalam berbagai konteks. 

Gamification berdampak positif pada pengalaman pelanggan dan keterlibatan 

merek di ritel online. Strategi ini membuat belanja lebih interaktif dan 

menyenangkan, serta meningkatkan loyalitas pelanggan. Menurut (Sailer et al., 

2014), untuk meningkatkan ketertarikan pengguna dan meningkatkan hubungan 
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emosional antara pengguna dan merek, pemahaman dan pemanfaatan sinergi antara 

gamification dan content marketing sangat penting untuk menciptakan pengalaman 

pengguna yang ideal dan meningkatkan keterlibatan pengguna di platform. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

2.6 Hipotesis Penelitian 

 Merujuk pada pertanyaan penelitian dan teori yang telah dijelaskan, peneliti 

merumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut: 

H1: Content marketing Shopee live berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

customer engagement pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor. 

H2: Gamification berpengaruh positif dan signifikan terhadap customer 

engagement pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor. 

H3: Content marketing Shopee live dan gamification secara simultan berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap customer engagement pengguna Shopee di 

Kecamatan Medan Johor. 

Content Marketing 

Shopee Live (X1) 

Gamification 
(X2) 

Customer Engagement 

(Y) 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menerapkan metode asosiatif dengan pendekatan kuantitatif 

untuk menganalisis hubungan atau pengaruh antara beberapa variabel. Penelitian 

kuantitatif adalah jenis penelitian yang dilakukan secara sistematis dengan langkah-

langkah yang jelas dan bertujuan untuk menggambarkan atau menjelaskan 

fenomena sosial saat ini (Nasution, 2022). 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini tertuju di Kecamatan Medan Johor, yang 

memiliki jumlah penduduk sekitar 159.652 jiwa berdasarkan data Badan Pusat 

Statistik Kota Medan tahun 2023.  

3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian Dilakukan sejak Oktober 2024 sampai Juni 2025. Berikut adalah 

rincian waktu penelitian yang peneliti susun: 

Tabel 3.1 Rincian Waktu Penelitian 

No Kegiatan Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Sep 

1 Penyusunan Proposal            

2 Seminar Proposal            

3 Pengumpulan Data            

4 Aanalisis Data            

5 Seminar Hasil            

6 Sidang Meja Hijau            

Sumber: Peneliti (2025) 

 

 

----------------------------------------------------- 
© ️Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 11/2/26 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)11/2/26 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

UNIVERSITAS MEDAN AREA

Sahla Humaira - Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamification terhadap ....



24 
 

 

3.3 Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah suatu petunjuk untuk mendefinisikan dan 

mengukur variabel-variabel penelitian yang dijelaskan secara spesifik agar 

memudahkan pelaksanaan penelitian (Nasution, 2022). Definisi operasional 

memastikan bahwa setiap variabel yang digunakan dalam penelitian dapat dilihat, 

diukur, dan dianalisis dengan jelas. 

Tabel 3.2 Definisi Operasional 
No Variabel Definisi 

Operasional 

Dimensi Indikator Skala 

Ukur 

1 Content 

Marketing 

Shopee Live 

(X1) (Putri, 

2024) 

Content Marketing 

adalah strategi 

pemasaran dengan 
membuat dan 

mendistribusikan 

konten bernilai 

untuk menarik 

audiens. Melalui 

Shopee Live, 

penjual dapat 

menampilkan 

produk secara 

langsung. 

1. Interaktivitas 

 

 

1. Kemampuan 

berkomunikasi dua 

arah. 
2. Respon cepat 

terhadap pertanyaan 

atau komentar. 

Likert 

2. Konten 

 

 

1. Kualitas 

informasi yang 

diberikan. 

2. Visualisasi atau 

tampilan konten 

yang menarik. 

3. Engagement 

 

 

 

1. Frekuensi 

partisipasi dalam 

Live streaming. 

2. Tingkat kepuasan 
terhadap 

pengalaman 

menonton. 

4. Komunitas 

 

 

1. Rasa 

kebersamaan antar 

pengguna. 

2. Keterlibatan 

dalam grup atau 

forum diskusi. 

5. Sosial Presence 

 

 

1. Perasaan hadirnya 

orang lain secara 

virtual. 

2. Kesan kehadiran 

nyata dari pembawa 
acara atau pengguna 

lain. 

6. Real-time 

Feedback 

 

1. Respon langsung 

terhadap komentar 

atau pertanyaan. 

2. Kecepatan 

penyesuaian 

masukan pengguna. 
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No Variabel Definisi 

Operasional 

Dimensi Indikator Skala 

Ukur 

2 Gamification 

(X2) 

(Athoillah & 

Hidayat, 
n.d.) 

Gamification adalah 

teknik yang 

memasukkan 

elemen dan prinsip 

permainan, seperti 

skor, level, dan 

hadiah, ke situasi 

yang tidak terkait 

langsung dengan 
permainan. 

1.Accomplishment 

 

 

1. Perasaan puas 

setelah mencapai 

suatu tujuan. 

2. Pencapaian 

penghargaan atau 

hadiah. 

Likert 

2. Challenge 

 

 

1. Tingkat kesulitan 

yang membuat 

pengguna tertarik. 

2. Upaya untuk 
menyelesaikan tugas 

yang menantang. 

3. Competition 

 

 

 

1. Adanya 

perbandingan skor 

atau prestasi dengan 

pengguna lain. 

2. Motivasi untuk 

menjadi yang 

terbaik atau 

mengalahkan orang 

lain. 

4. Immersion 

 

 

1. Perasaan terlibat 

secara mendalam 

dalam aktivitas. 
2. Hilangnya 

kesadaran terhadap 

lingkungan sekitar 

saat bermain. 

5. Playfullness 

 

 

1. Perasaan senang 

dan bebas saat 

berpartisipasi. 

2. Kebebasan 

bereksperimen atau 

mencoba sesuatu 

yang baru. 

6. Social 

Experience 

1. Keterlibatan 

dalam interaksi 
sosial dengan 

pengguna lain. 

2. Kemampuan 

untuk berkolaborasi 

atau  

berbagi 

pengalaman. 

3 Customer 

engagement 

(Y) (Brodie 
et al., 2011) 

Customer 

engagement 

diartikan sebagai 

interaksi sosial yang 

melibatkan 
pelanggan dengan 

merek, yang 

memengaruhi sikap 

dan perilaku 

mereka. 

1. Kognitif 

 

 

 

1. Fokus dan 

perhatian yang 

diberikan pelanggan 

pada produk atau 

layanan. 
2. Seberapa dalam 

pelanggan 

tenggelam dalam 

pengalaman dengan 

produk, hingga 

kehilangan 

Likert 
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No Variabel Definisi 

Operasional 

Dimensi Indikator Skala 

Ukur 

kesadaran akan hal 

lain. 

2. Emosional 

 

 

1. Antusiasme 

pelanggan terhadap 

merek atau produk. 

2. Tingkat 

kesenangan 

pelanggan saat 

berinteraksi. 

3. Perilaku 1. Keterlibatan 

pelanggan dalam 

mempelajari atau 

mencari informasi 

baru terkait produk. 

2. Tindakan berbagi 

pengalaman 

pelanggan dengan 

orang lain melalui 

media sosial, ulasan, 
atau rekomendasi. 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Populasi adalah semua objek atau subjek penelitian yang memiliki 

karakteristik tertentu yang harus diteliti dan diambil kesimpulan (Suriani et al., 

2023). Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna Shopee di Kecamatan Medan 

Johor yang memiliki jumlah penduduk sekitar 159.652 jiwa menurut  (Statistik, 

2024). Kecamatan ini membawahi enam kelurahan, yaitu Gedung Johor, Kwala 

Bekala, Pangkalan Masyhur, Kedai Durian, Titi Kuning, dan Suka Maju. Adapun 

rincian jumlah jiwa di setiap kelurahan dapat dilihat pada Gambar 3 berikut: 
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Sumber: (Statistik, 2024) 

Gambar 3.1 Jumlah Penduduk Menurut Kelurahan di Kecamatan Medan 

Johor, 2024 

3.4.2 Sampel 

Sampel adalah sekelompok individu yang dipilih dari populasi dan 

mewakili bagian dari total populasi. Penelitian ini menggunakan teknik probability 

sampling dengan metode stratified random sampling. Metode ini dilakukan dengan 

cara membagi populasi ke dalam beberapa strata atau kelompok berdasarkan 

wilayah administratif, yaitu kelurahan, kemudian dilakukan pemilihan sampel 

secara acak dari masing-masing strata tersebut. Dalam penelitian ini, 

pengelompokan dilakukan berdasarkan enam kelurahan yang berada di Kecamatan 

Medan Johor, yaitu: 

1. Kelurahan Kwala Bekala. 

2. Kelurahan Gedung Johor. 

3. Kelurahan Kedai Durian. 

4. Kelurahan Suka Maju. 

5. Kelurahan Titi Kuning. 

6. Kelurahan Pangkalan Masyhur. 
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Populasi pada penelitian ini berjumlah 159.652 orang, maka untuk 

menghitung jumlah sampel dengan menggunakan rumus Slovin yaitu: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

Keterangan: 

n = Ukuran Sampel 

N = Ukuran Populasi 

e = Batas toleransi kesalahan 10% (eror tolerance 0,1) 

𝑛 =
159.652

1 + 159.652 (0,12)
 

𝑛 =
159.652

1 + 159.652 (0,01)
 

𝑛 =
159.652

1 + 1.596,52 
 

𝑛 =
159.652

1.597,52 
 

𝑛 = 99,93 

𝑛 ≈ 100 

Hasil perhitungan jumlah sampel sebesar 99,93 dibulatkan ke atas menjadi 

100 untuk memperoleh jumlah sampel yang lebih representatif serta memudahkan 

pelaksanaan penelitian. 

3.5 Metode Pengumpulan Data 

3.5.1 Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, yang 

diperoleh dari jawaban responden dan diolah menggunakan SPSS 27 untuk 

menganalisis hubungan antar variabel.  
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3.5.2 Sumber Data 

Data primer adalah data yang dibuat sendiri oleh peneliti, seperti survei, 

kuesioner, wawancara, dan eksperimen, dengan tujuan untuk memahami dan 

memecahkan masalah yang dibahas dalam penelitian (Nasution, 2022). Dalam 

penelitian ini menggunakan kuesioner. 

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan, diolah, dan dipublikasikan 

oleh orang lain selain peneliti utama. Ini biasanya berasal dari buku, jurnal, laporan 

penelitian, statistik pemerintah, atau sumber dokumentasi lain yang relevan 

(Nasution, 2022). Penelitian ini menggunakan sumber yang relevan seperti dari 

buku, jurnal ilmiah dan juga artikel online. 

3.5.3 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini mengumpulkan data melalui penyebaran kuesioner online 

yang dirancang menggunakan platform Google Form. Metode ini dipilih karena 

memungkinkan partisipan mengisi kuesioner dengan fleksibel dan efektif, sehingga 

pengumpulan data dapat dilakukan secara cepat dan akurat. 

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang suatu fenomena tertentu di masyarakat. 

Format skala ini adalah: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak 

Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS) (Ph.D. Ummul Aiman et al., 2022). 

Seperti pada Tabel 3.3 berikut: 

Tabel 3.3 Skala Likert 

Pernyataan Bobot 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Kurang Setuju (KS) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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3.6 Teknik Pengujian Instrumen 

3.6.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengevaluasi kredibilitas atau ketepatan 

instrumen penelitian dalam mengukur variabel yang dimaksud. Validitas 

instrumen menunjukkan bahwa itu dapat mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Jika instrumen dapat mengungkap data dari variabel penelitian dengan akurat, 

instrumen tersebut dianggap valid. Dalam pengujian validitas ini menggunakan 

tingkat signifikansi sebesar 5%, dengan syarat-syarat sebagai berikut:  

1. Jika nilai r hitung > r tabel maka pernyataan tersebut dianggap valid  

2. Jika nilai r hitung < r tabel maka pernyataan tersebut dianggap tidak valid 

Dalam uji validitas ini peneliti menggunakan aplikasi IBM SPSS. Uji 

validitas dilakukan terhadap pengguna Shopee diluar kecamatan Medan Johor, 

dengan jumlah 30 responden. Dalam menentukan r tabel dilakukan dengan mencari 

nilai degree of freedom (df) terlebih dahulu menggunakan rumus berikut: df = n – 

k (n: jumlah sampel, k: jumlah konstruk)  

df = 30 – 2  

df = 28 di dapat nilai r tabel 0,361.  

Dari hasil olahan data, dapat dilihat hasil uji validitas instrumen penelitian 

yang tercantum dalam Tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.4 Hasil Uji Validitas 

Variabel Item Pernyataan r tabel r hitung Kesimpulan 

Content Marketing 

Shopee Live 

X1.1 0,361 0,534 VALID 

X1.2 0,361 0,609 VALID 

X1.3 0,361 0,519 VALID 

X1.4 0,361 0,690 VALID 
X1.5 0,361 0,821 VALID 

X1.6 0,361 0,808 VALID 

X1.7 0,361 0,648 VALID 

X1.8 0,361 0,686 VALID 
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Variabel Item Pernyataan r tabel r hitung Kesimpulan 

X1.9 0,361 0,681 VALID 

X1.10 0,361 0,553 VALID 

X1.11 0,361 0,801 VALID 

X1.12 0,361 0,747 VALID 

Gamification 

X2.1 0,361 0,445 VALID 

X2.2 0,361 0,556 VALID 

X2.3 0,361 0,720 VALID 

X2.4 0,361 0,734 VALID 

X2.5 0,361 0,694 VALID 

X2.6 0,361 0,807 VALID 

X2.7 0,361 0,791 VALID 

X2.8 0,361 0,793 VALID 

X2.9 0,361 0,786 VALID 

X2.10 0,361 0,791 VALID 

X2.11 0,361 0,817 VALID 

X2.12 0,361 0,725 VALID 

Customer 

engagement 

Y.1 0,361 0,726 VALID 

Y.2 0,361 0,685 VALID 

Y.3 0,361 0,927 VALID 

Y.4 0,361 0,875 VALID 

Y.5 0,361 0,653 VALID 

Y.6 0,361 0,839 VALID 

Y.7 0,361 0,647 VALID 

Y.8 0,361 0,454 VALID 

Y.9 0,361 0,430 VALID 

Y.10 0,361 0,753 VALID 

Y.11 0,361 0,760 VALID 

Sumber: Data Primer, Diolah (2024) 

Berdasarkan Tabel 3.4 dapat disimpulkan bahwa setiap butir pernyataan 

pada variabel content marketing Shopee live, gamification dan customer 

engagement dikatakan valid. 

3.6.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas berfokus pada konsistensi hasil pengukuran ketika instrumen 

digunakan berulang kali dalam kondisi yang sama. Instrumen dikatakan reliabel 

jika menghasilkan hasil yang konsisten pada setiap pengukuran ulang. Salah satu 

metode untuk menilai reliabilitas adalah dengan koefisien Cronbach's Alpha nilai 

lebih dari 0,60 biasanya menunjukkan bahwa instrumen dapat diandalkan. Berikut 

----------------------------------------------------- 
© ️Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 11/2/26 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)11/2/26 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

UNIVERSITAS MEDAN AREA

Sahla Humaira - Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamification terhadap ....



32 
 

 

adalah nilai reliabilitas yang diproses dari perangkat lunak SPSS untuk setiap 

variabel, dengan jumlah 30 responden: 

Tabel 3.5 Hasil Uji Reliabilitas 

No Variabel 
Cronbach's 

Alpha 

Standart 

Reliabel 
Kriteria 

1 
Content Marketing Shopee 

Live 
0,889 0,60 Reliabel 

2 Gamification 0,912 0,60 Reliabel 

3 Customer engagement 0,900 0,60 Reliabel 

Sumber: Data Primer, Diolah (2024) 

Berdasarkan Tabel 3.5 uji reliabilitas menunjukkan bahwa variabel content 

marketing Shopee live (X1) mendapatkan nilai cronbach’s alpha sebesar 0,889 > 

0,60 maka dikatakan reliabel. Gamification (X2) mendapatkan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,912 > 0,60 maka dikatakan reliabel. Variabel customer engagement 

(Y) mendapatkan nilai cronbach’s alpha sebesar 0,900 > 0,60 maka dikatakan 

reliabel. 

3.7 Uji Asumsi Klasik 

3.7.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengevaluasi apakah data pada variabel 

bebas dan terikat mengikuti distribusi normal. Beberapa metode yang umum 

digunakan untuk menguji normalitas antara lain adalah histogram, normal 

probability plot, dan uji Kolmogorov-Smirnov. Histogram dan normal probability 

plot digunakan untuk melihat pola distribusi data secara visual, sedangkan uji 

Kolmogorov-Smirnov memberikan hasil secara statistik. Apabila nilai signifikansi 

dari uji Kolmogorov-Smirnov lebih dari 0,05, maka data dianggap mengikuti 

distribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansinya kurang dari 0,05, maka data 

tidak berdistribusi normal. Uji ini sangat penting karena model regresi yang andal 

memerlukan distribusi normal untuk mendukung validitas hasil analisis statistik. 

----------------------------------------------------- 
© ️Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 11/2/26 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)11/2/26 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

UNIVERSITAS MEDAN AREA

Sahla Humaira - Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamification terhadap ....



33 
 

 

3.7.2 Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas dilakukan untuk mendeteksi adanya hubungan yang 

kuat antara variabel independen. Metode yang digunakan melibatkan perhitungan 

Variance Inflation Factor (VIF) dan tolerance. Jika nilai VIF melebihi 10 atau nilai 

tolerance di bawah 0,10, maka terdapat indikasi multikolinearitas. Pengujian ini 

penting dilakukan karena multikolinearitas dapat menghambat analisis dalam 

memahami pengaruh masing-masing variabel independen terhadap variabel 

dependen. 

3.7.3 Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk memeriksa apakah varians residual 

dalam model regresi bersifat tidak konstan. Dalam penelitian ini, pemeriksaan 

dilakukan menggunakan analisis scatterplot antara nilai prediksi (fitted values) dan 

residual. Jika pola yang terbentuk pada scatterplot menunjukkan penyebaran 

residual yang tidak merata atau membentuk pola tertentu, hal ini mengindikasikan 

adanya heteroskedastisitas. Uji ini penting dilakukan karena keberadaan 

heteroskedastisitas dapat menyebabkan estimasi koefisien regresi menjadi kurang 

efisien dan mengakibatkan bias pada nilai kesalahan standar. 

3.8 Teknik Analisis Data 

3.8.1 Analisis Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif adalah metode yang digunakan untuk menggambarkan 

dan merangkum karakteristik data dalam penelitian. Tujuannya adalah memberikan 

gambaran umum mengenai variabel, seperti nilai rata-rata dan kategori. Hasil 

analisis biasanya disajikan dalam tabel atau grafik untuk memudahkan interpretasi 

dengan menggunakan nilai skala interval mean seperti pada Tabel 3.6 berikut: 
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Tabel 3.6 Kategori Nilai Skala Interval 

No Nilai Skala Interval Mean Kategori 

1 1.00 – 1.80 Sangat Tidak Setuju 

2 1.81 – 2.60 Tidak Setuju 

3 2.62 - 3.40 Kurang Setuju 

4 3.41 – 4.20 Setuju 

5 4.21 – 5.00 Sangat Setuju 

Sumber: Data Diolah Peneliti (2025) 

3.8.2 Analisis Regresi Linear Berganda 

Analisis regresi linear berganda merupakan metode statistik yang digunakan 

untuk mengevaluasi hubungan antara satu variabel dependen dan dua atau lebih 

variabel independen. Dalam penelitian ini berfungsi untuk menjelaskan sejauh 

mana pengaruh content marketing Shopee live dan gamification terhadap customer 

engagement. 

Model regresi linear berganda dapat dinyatakan dalam bentuk berikut: 

Y=a+b1X1+b2X2+ϵ 

Keterangan: 

Y: Customer engagement 

a: Konstanta 

X₁: Content Marketing Shopee Live 

X₂: Gamification 

b₁, b₂: Koefisien Regresi 

ε: Error Tolerance (0,1) 
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3.9 Uji Hipotesis 

3.9.1 Uji Parsial (Uji t) 

Pengujian ini digunakan untuk menilai pengaruh masing-masing variabel 

independen secara individu terhadap variabel dependen. Hipotesis nol (H0) 

menyatakan bahwa tidak ada pengaruh signifikan, sedangkan hipotesis alternatif 

(Ha) menyatakan sebaliknya. Kriteria pengujian berdasarkan nilai t-hitung dan t-

tabel adalah sebagai berikut: 

1. Jika t-hitung > t-tabel = H0 ditolak, yang berarti terdapat pengaruh signifikan. 

2. Jika t-hitung < t-tabel = H0 diterima, menunjukkan bahwa tidak terdapat 

pengaruh signifikan. 

3.9.2 Uji Simultan (Uji F) 

Pengujian ini bertujuan untuk menilai apakah semua variabel independen 

secara keseluruhan memiliki pengaruh signifikan terhadap variabel dependen. 

Hipotesis nol (H0) menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh signifikan dari 

seluruh variabel independen, sedangkan hipotesis alternatif (Ha) menyatakan 

adanya pengaruh signifikan. Keputusan diambil dengan membandingkan nilai F-

hitung dan F-tabel. 

3.9.3 Koefisien Determinasi (R2) 

Koefisien determinasi (R²) berkisar antara 0 hingga 1. Semakin mendekati 

1, semakin besar kemampuan variabel independen dalam menjelaskan variasi 

variabel dependen, sedangkan nilai mendekati 0 menunjukkan sebaliknya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dalam penelitian ini, 

maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Content Marketing Shopee Live (X1) berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap Customer engagement (Y) pada pengguna Shopee di Kecamatan 

Medan Johor, dengan nilai t-hitung sebesar 5,834 dan nilai signifikansi 0,000 < 

0,05. Dengan demikian, hipotesis H1 diterima. 

2. Gamification (X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap Customer 

engagement (Y) pada pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor, dengan 

nilai t-hitung sebesar 7,157 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Dengan 

demikian, hipotesis H2 diterima. 

3. Content Marketing Shopee Live (X1) dan Gamification (X2) secara simultan 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Customer engagement (Y) pada 

pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor, yang ditunjukkan oleh nilai F-

hitung sebesar 80,347 lebih besar dari F-tabel 3,09 dengan signifikansi 0,000. 

Dengan demikian, hipotesis H3 dierima. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah disampaikan, maka terdapat beberapa 

saran yang dapat diberikan baik kepada pihak perusahaan, akademisi, maupun 

peneliti selanjutnya: 

1. Pada variabel content marketing Shopee Live, nilai mean terendah terdapat pada 

aspek kebersamaan dan kehadiran virtual pengguna lain selama menonton. Hal 
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ini menunjukkan kurangnya interaksi sosial dalam fitur tersebut. Shopee 

disarankan menambahkan fitur seperti live group chat, emoji interaktif, atau co-

watching, agar pengguna dapat merasakan suasana yang lebih hidup dan 

terhubung selama siaran berlangsung. 

2. Pada variabel Gamification, nilai mean terendah menunjukkan bahwa pengguna 

jarang merasa sangat terlibat hingga lupa waktu, serta kurang berinteraksi sosial 

saat bermain. Untuk itu, Shopee dapat menghadirkan fitur seperti tantangan 

antar pengguna, leaderboard, atau misi kolaboratif guna mendorong 

keterlibatan yang lebih mendalam dan membangun interaksi antar pengguna. 

3. ⁠⁠Selain itu, peneliti berikutnya dapat memperluas cakupan wilayah penelitian 

agar hasil yang diperoleh dapat lebih merepresentasikan perilaku konsumen 

secara umum di berbagai daerah, tidak terbatas hanya di Kecamatan Medan 

Johor. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Kuesioner Penelitian  

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Perkenalkan, nama saya Sahla Humaira, mahasiswa Program Studi 

Manajemen Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Medan Area. Saat ini, saya 

sedang melakukan penelitian untuk tugas akhir skripsi dengan judul: 

“Pengaruh Content Marketing Shopee Live dan Gamification Terhadap Customer 

Engagement pada Pengguna Shopee di Kecamatan Medan Johor.” 

Dalam rangka pengumpulan data penelitian ini, saya memohon kesediaan 

saudara/i untuk mengisi kuesioner yang telah saya sediakan. Kuesioner ini 

bertujuan untuk memahami pengalaman dan pandangan Anda terkait Shopee Live 

serta fitur gamification dalam meningkatkan keterlibatan pelanggan (customer 

engagement). 

Seluruh informasi yang diberikan akan dijaga kerahasiaannya dan hanya 

digunakan untuk keperluan akademis. Saya mengucapkan terima kasih yang 

sebesar-besarnya atas kesediaan dan partisipasi Anda. 

Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 

Hormat Saya, 

 

Sahla 

Humaira 
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A. DATA RESPONDEN 

1. Nama   : 

2. Usia     : a. 17-24 tahun 

  b. 25-34 tahun 

  c. 35-44 tahun 

  d. 45 tahun ke atas 

3. Jenis Kelamin    : a. Laki-laki 

  b. Perempuan 

4. Penghasilan/Uang saku perbulan : a. < Rp 1.000.000 

  b. Rp 1.000.000 - Rp 2.500.000 

  c. Rp 2.500.001 - Rp 5.000.000 

  d. > Rp 5.000.000 

5. Saya tinggal di Kecamatan Medan Johor, tepatnya  

di kelurahan berikut   : a. Kelurahan Gedung Johor 

  b. Kelurahan Kwala Bekala 

  c. Kelurahan Pangkalan Masyhur 

  d. Kelurahan Kedai Durian 

  e. Kelurahan Titi Kuning 

  f. Kelurahan Suka Maju 

6. Pernah berbelanja di Shopee menggunakan akun pribadi setidaknya dua kali

     : a. Pernah 

  b. Tidak Pernah 
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B. PETUNJUK PENGISIAN 

Berikan tanda pada angka yang paling sesuai dengan pendapat anda terhadap setiap 

pernyataan, menggunakan skala berikut: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Kurang Setuju 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

1. Content Marketing Shopee Live (X1) 

No Pernyataan SS S KS TS STS 

1 
Shopee Live memungkinkan saya berkomunikasi 

langsung dengan penjual. 
          

2 
Saya mendapatkan respon cepat dari penjual ketika 

mengajukan pertanyaan/komentar. 
          

3 
Informasi yang disampaikan melalui Shopee Live 

mudah dipahami. 
          

4 
Tampilan visual produk di Shopee Live menarik 

perhatian saya. 
          

5 
Saya sering mengikuti sesi Shopee Live yang 

diadakan penjual. 
          

6 
Saya merasa puas dengan pengalaman menonton 

Shopee Live. 
          

7 
Saya merasakan rasa kebersamaan dengan pengguna 

lain saat mengikuti Shopee Live. 
          

8 
Saya sering berinteraksi dengan host melalui fitur 

komentar di Shopee Live. 
          

9 
Saya merasakan kehadiran orang lain secara virtual 

ketika menonton Shopee Live. 
          

10 
Host di Shopee Live memberikan kesan kehadiran 

nyata. 
          

11 
Penjual memberikan respon langsung terhadap 
komentar saya. 

          

12 
Penjual cepat menyesuaikan masukan dari pengguna 

selama sesi Shopee Live. 
          

 

2. Gamification (X2) 
No Pernyataan SS S KS TS STS 

1 
Saya merasa puas setelah mencapai tujuan dalam 

fitur gamification Shopee. 
          

2 
Saya merasa termotivasi mendapatkan 
penghargaan/hadiah dari gamification Shopee. 
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No Pernyataan SS S KS TS STS 

3 
Tantangan dalam fitur gamification Shopee menarik 
perhatian saya. 

          

4 
Saya merasa tertantang menyelesaikan tugas dalam 

fitur gamification. 
          

5 
Saya menikmati perbandingan skor dengan pengguna 

lain. 
          

6 
Saya termotivasi menjadi yang terbaik dalam fitur 

gamification Shopee. 
          

7 
Saya merasa terlibat dalam aktivitas gamification di 

Shopee. 
          

8 
Saya sering lupa waktu saat menggunakan fitur 

gamification Shopee. 
          

9 
Saya merasa senang saat menggunakan fitur 

gamification di Shopee. 
          

10 
Saya bebas mencoba hal baru dalam fitur 

gamification Shopee. 
          

11 
Saya sering terlibat dalam interaksi sosial dengan 

pengguna lain saat menggunakan fitur gamification. 
          

12 
Saya merasa terbantu dengan kolaborasi dengan 

pengguna lain. 
          

3. Customer engagement (Y) 

No Pernyataan SS S KS TS STS 

1 

Saya merasa terfokus secara intens dalam 

pengalaman menggunakan Shopee hingga lupa 

waktu. 

          

2 

Saya sering menonton Shopee Live untuk 

mendapatkan informasi lebih lanjut tentang produk 

sebelum membeli. 

          

3 Saya merasa antusias berbelanja di Shopee Live.           

4 Saya merasa antusias saat menonton Shopee Live.           

5 
Saya merasa senang saat berinteraksi dengan konten 

di Shopee. 
          

6 
Saya merasa lebih tertarik membeli produk setelah 

melihat demonstrasi langsung di Shopee Live. 
          

7 
Saya merasa puas ketika berhasil mengumpulkan 

voucher/hadiah dari fitur gamification di Shopee. 
          

8 
Saya sering mencari informasi baru tentang produk 

melalui Shopee. 
          

9 
Saya aktif memberikan ulasan setelah membeli 

produk di Shopee. 
          

10 
Saya sering mengikuti akun penjual favorit di Shopee 
untuk mendapatkan pembaruan produk terbaru. 

          

11 
Saya sering mengikuti Shopee Live untuk 

mendapatkan promo eksklusif/diskon khusus. 
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Lampiran 2 Data 100 Responden 

No. Resp 
Karakteristik Responden 

Usia Jenis Kelamin Kelurahan 

1 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

2 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

3 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

4 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

5 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

6 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

7 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

8 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

9 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

10 45 tahun ke atas Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

11 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

12 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

13 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

14 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

15 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

16 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

17 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

18 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

19 45 tahun ke atas Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

20 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

21 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

22 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

23 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

24 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

25 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

26 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

27 25-34 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

28 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

29 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

30 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

31 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

32 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

33 25-34 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

34 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

35 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

36 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

37 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

38 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

39 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 
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No. Resp 
Karakteristik Responden 

Usia Jenis Kelamin Kelurahan 

40 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

41 45 tahun ke atas Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

42 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Gedung Johor 

43 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

44 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Gedung Johor 

45 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Kedai Durian 

46 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Kedai Durian 

47 45 tahun ke atas Laki-laki Kelurahan Kedai Durian 

48 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Kedai Durian 

49 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Kedai Durian 

50 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Kedai Durian 

51 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Kwala Bekala 

52 45 tahun ke atas Perempuan Kelurahan Kwala Bekala 

53 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Kwala Bekala 

54 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Kwala Bekala 

55 35-44 tahun Laki-laki Kelurahan Kwala Bekala 

56 25-34 tahun Laki-laki Kelurahan Kwala Bekala 

57 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Kwala Bekala 

58 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

59 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

60 45 tahun ke atas Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

61 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

62 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

63 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

64 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

65 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

66 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

67 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

68 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

69 35-44 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

70 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

71 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

72 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

73 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

74 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

75 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

76 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

77 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

78 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Pangkalan Masyhur 

79 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Pangkalan Masyhur 

80 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 
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No. Resp 
Karakteristik Responden 

Usia Jenis Kelamin Kelurahan 

81 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Suka Maju 

82 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Suka Maju 

83 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

84 35-44 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

85 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

86 25-34 tahun Laki-laki Kelurahan Suka Maju 

87 45 tahun ke atas Perempuan Kelurahan Suka Maju 

88 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Suka Maju 

89 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

90 17-24 tahun Laki-laki Kelurahan Suka Maju 

91 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

92 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

93 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Suka Maju 

94 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Titi Kuning 

95 25-34 tahun Perempuan Kelurahan Titi Kuning 

96 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Titi Kuning 

97 35-44 tahun Laki-laki Kelurahan Titi Kuning 

98 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Titi Kuning 

99 25-34 tahun Laki-laki Kelurahan Titi Kuning 

100 17-24 tahun Perempuan Kelurahan Titi Kuning 
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Lampiran 3 Data Penelitian 

CONTENT MARKETING SHOPEE LIVE (X1) 
TOTA

L X1.

1 

X1.

2 

X1.

3 

X1.

4 

X1.

5 

X1.

6 

X1.

7 

X1.

8 

X1.

9 

X1.1

0 

X1.1

1 

X1.1

2 

5 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 45 

4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 42 

5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 59 

4 4 4 3 2 3 2 4 3 4 3 4 40 

5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 40 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 4 3 4 4 2 3 5 5 3 4 46 

4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 50 

4 4 4 4 2 4 3 3 3 4 4 4 43 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 5 4 3 4 4 5 4 5 5 5 53 

4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 45 

4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 50 

5 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 47 

4 4 4 4 2 3 3 3 3 4 4 4 42 

5 5 5 5 3 4 1 1 3 5 5 3 45 

5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 50 

4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 45 

5 3 4 4 3 5 4 4 5 4 4 4 49 

5 5 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 50 

5 4 5 4 3 4 4 3 4 5 4 4 49 

5 5 4 3 2 3 4 4 4 4 4 4 46 

4 4 4 5 3 4 2 3 3 3 4 3 42 

4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 42 

4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 46 

5 4 4 4 5 4 3 3 3 3 5 4 47 

4 3 4 4 4 4 2 3 2 3 4 4 41 

5 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 47 

5 5 4 4 5 4 3 4 3 4 4 4 49 

5 4 5 4 3 4 4 4 4 4 5 3 49 

4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 45 

5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 48 

4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 45 

5 5 4 4 5 5 3 5 4 5 4 4 53 

5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 48 

4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 54 

4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 42 

5 3 5 3 5 5 3 4 1 3 1 4 42 

5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 57 
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CONTENT MARKETING SHOPEE LIVE (X1) 
TOTA

L X1.

1 

X1.

2 

X1.

3 

X1.

4 

X1.

5 

X1.

6 

X1.

7 

X1.

8 

X1.

9 

X1.1

0 

X1.1

1 

X1.1

2 

5 4 4 4 3 4 3 2 1 3 4 3 40 

4 4 4 5 4 5 4 2 4 4 4 4 48 

4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 43 

5 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 47 

3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 38 

4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 3 2 42 

4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 47 

5 4 4 4 2 3 2 2 2 4 3 1 36 

4 4 4 3 2 3 3 2 3 3 4 3 38 

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 59 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 47 

4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 47 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 4 5 5 4 3 5 4 4 4 4 4 50 

4 4 4 5 5 4 3 3 3 3 4 4 46 

3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 45 

4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 47 

5 3 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 53 

5 4 3 4 4 2 3 5 3 4 2 4 43 

5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 53 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 5 5 4 4 4 5 3 4 5 5 53 

5 5 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 56 

4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 52 

5 3 5 4 4 4 4 3 5 4 4 4 49 

4 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 43 

4 4 4 4 2 3 1 1 1 2 4 4 34 

4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 53 

5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 52 

4 4 5 4 4 5 3 3 4 4 5 5 50 

5 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 4 49 

5 5 5 5 4 5 3 5 2 3 5 5 52 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 5 4 5 4 3 5 4 5 4 4 52 

5 5 5 5 4 4 3 4 3 5 5 4 52 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 47 

4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 41 

2 3 4 4 3 4 2 3 3 4 4 4 40 

4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 48 
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CONTENT MARKETING SHOPEE LIVE (X1) 
TOTA

L X1.

1 

X1.

2 

X1.

3 

X1.

4 

X1.

5 

X1.

6 

X1.

7 

X1.

8 

X1.

9 

X1.1

0 

X1.1

1 

X1.1

2 

4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 47 

5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 51 

5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 51 

4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 44 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 44 

4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 46 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 47 

4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 49 

2 1 3 4 1 3 2 2 2 2 2 2 26 

5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 54 

3 4 3 4 4 4 2 5 3 5 4 3 44 

4 4 4 4 3 4 4 3 4 5 4 5 48 

5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 54 

5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 3 4 51 

4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 44 

5 5 4 4 4 3 4 5 3 4 4 3 48 

5 3 1 4 1 2 1 5 4 5 5 2 38 

5 5 4 3 5 4 3 4 3 5 4 5 50 

 

GAMIFICATION (X2) 
TOTA

L X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

X2.

6 

X2.

7 

X2.

8 

X2.

9 

X2.1

0 

X2.1

1 

X2.1

2 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 56 

4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 45 

5 5 5 5 4 5 5 3 5 5 4 5 56 

4 4 4 4 5 5 4 3 4 4 4 4 49 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 24 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 42 

4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 41 

5 5 5 5 4 4 4 3 4 4 4 4 51 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 3 5 5 5 3 3 4 5 5 1 3 47 

4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 43 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 26 

3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 32 
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GAMIFICATION (X2) 
TOTA

L X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

X2.

6 

X2.

7 

X2.

8 

X2.

9 

X2.1

0 

X2.1

1 

X2.1

2 

5 4 4 4 5 5 5 5 3 4 3 4 51 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 39 

4 5 5 5 3 4 4 4 4 4 5 5 52 

4 4 5 4 5 5 4 3 4 4 2 4 48 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 

5 5 5 5 4 3 3 3 5 5 2 3 48 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 24 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 3 44 

3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 34 

3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 4 34 

4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 49 

4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 3 3 45 

3 4 3 4 3 3 4 2 3 3 3 4 39 

3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 40 

3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 40 

3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 34 

3 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 3 49 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 47 

4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 51 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 37 

3 2 1 1 4 1 1 1 4 5 3 3 29 

4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 5 4 46 

3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 3 35 

4 5 4 4 5 2 3 4 4 4 4 4 47 

4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 3 3 41 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 36 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 46 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 36 

3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 35 

3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 36 

5 5 5 5 5 4 4 3 4 5 4 3 52 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 55 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 4 4 5 4 5 4 3 4 5 3 4 50 

4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 43 
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GAMIFICATION (X2) 
TOTA

L X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

X2.

6 

X2.

7 

X2.

8 

X2.

9 

X2.1

0 

X2.1

1 

X2.1

2 

5 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 5 48 

4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 43 

5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 50 

4 3 2 3 4 3 5 4 5 4 5 4 46 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 46 

4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 41 

5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 56 

5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 54 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 59 

4 3 3 3 4 2 3 2 3 3 2 3 35 

4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 2 3 42 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 45 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 47 

4 5 3 4 4 5 3 5 4 5 2 2 46 

5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 48 

5 5 5 5 3 4 4 4 4 4 1 1 45 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 41 

4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 2 3 40 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 40 

4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 46 

4 4 5 5 4 3 4 4 4 4 3 3 47 

3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 37 

4 4 4 5 4 3 3 3 4 3 4 5 46 

4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 48 

4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 3 4 47 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 47 

4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 36 

5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 58 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 47 

4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 3 4 43 

4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 50 

3 5 4 4 3 3 3 3 4 4 2 3 41 

4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 51 

4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 52 

5 5 4 4 5 4 4 3 4 4 4 5 51 

4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 51 
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GAMIFICATION (X2) 
TOTA

L X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

X2.

6 

X2.

7 

X2.

8 

X2.

9 

X2.1

0 

X2.1

1 

X2.1

2 

4 4 3 4 4 3 5 5 4 4 5 5 50 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 

4 5 5 5 3 3 4 4 4 3 4 5 49 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 58 

5 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 46 

 

CUSTOMER ENGAGEMENT (Y) 
TOTAL 

Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 

5 4 4 4 4 3 5 5 3 3 3 43 

3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 40 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 54 

3 4 4 4 4 5 5 5 2 4 5 45 

3 3 3 3 3 3 2 4 2 4 3 33 

3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 42 

4 4 3 4 4 4 4 5 4 5 5 46 

4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 42 

3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 40 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

5 4 3 3 3 3 5 5 5 5 3 44 

4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 49 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

3 4 4 3 3 5 4 5 5 3 5 44 

2 2 2 2 3 3 2 4 3 3 2 28 

1 2 2 2 4 4 4 4 1 5 2 31 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 

3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 41 

4 5 5 5 5 5 4 4 3 4 4 48 

3 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 42 

1 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 47 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 

4 3 2 3 4 3 5 5 5 4 3 41 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 

3 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 43 

3 5 3 3 3 4 4 5 5 5 5 45 

2 2 2 2 2 4 2 2 3 3 3 27 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 44 

3 4 4 4 4 4 4 5 4 3 5 44 

2 4 4 4 5 5 3 4 3 3 4 41 

3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 39 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 44 
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CUSTOMER ENGAGEMENT (Y) 
TOTAL 

Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 

2 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 39 

5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 51 

4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 45 

5 5 5 5 4 5 4 5 3 4 5 50 

3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 35 

3 5 4 4 5 2 5 4 1 2 5 40 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 53 

3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 39 

5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 50 

2 4 3 3 4 4 4 4 5 4 3 40 

4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 40 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 42 

3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 35 

3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 39 

1 3 3 2 1 3 1 4 4 2 1 25 

2 4 3 3 3 3 4 5 5 4 3 39 

4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 45 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 

4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 5 42 

3 3 4 4 3 4 4 4 5 5 3 42 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 46 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 42 

4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 49 

4 3 4 2 4 3 4 2 4 5 5 40 

4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 50 

3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 41 

3 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 49 

1 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 49 

3 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 45 

4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 49 

2 3 3 3 3 3 4 4 3 2 4 34 

2 2 1 2 2 3 4 4 3 2 3 28 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 43 

3 4 5 4 4 5 4 5 4 3 5 46 

4 5 4 3 4 5 4 5 4 4 5 47 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 

3 5 4 4 2 5 5 5 5 3 5 46 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 
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CUSTOMER ENGAGEMENT (Y) 
TOTAL 

Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 

3 3 4 3 4 5 4 4 4 4 5 43 

3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 41 

4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 

3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 35 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 43 

5 5 5 5 4 5 5 5 3 5 5 52 

5 4 4 3 3 3 3 4 4 5 5 43 

4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 4 43 

5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 46 

4 4 4 4 4 4 5 3 3 3 4 42 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 

3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 40 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 

3 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 48 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 52 

5 1 1 1 2 3 5 5 5 3 1 32 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 54 

3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 43 

4 5 4 5 4 4 5 4 3 2 4 44 

5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 51 

5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 49 

4 4 4 4 3 4 5 5 5 5 5 48 

3 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 46 

3 3 3 3 4 4 5 5 3 1 4 38 

4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 47 
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Lampiran 4 Output Hasil Uji Statistik 

Uji Validitas 

Content Marketing Shopee Live (X1) 

  X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 

X1.1 Pearson Correlation 1 0,350 0,301 .391* 0,296 .420* 

Sig. (2-tailed)   0,058 0,106 0,033 0,112 0,021 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.2 Pearson Correlation 0,350 1 0,342 0,309 .464** .411* 

Sig. (2-tailed) 0,058   0,065 0,097 0,010 0,024 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.3 Pearson Correlation 0,301 0,342 1 0,325 .405* .559** 

Sig. (2-tailed) 0,106 0,065   0,080 0,027 0,001 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.4 Pearson Correlation .391* 0,309 0,325 1 .515** .533** 

Sig. (2-tailed) 0,033 0,097 0,080   0,004 0,002 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.5 Pearson Correlation 0,296 .464** .405* .515** 1 .731** 

Sig. (2-tailed) 0,112 0,010 0,027 0,004   0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.6 Pearson Correlation .420* .411* .559** .533** .731** 1 

Sig. (2-tailed) 0,021 0,024 0,001 0,002 0,000   

N 30 30 30 30 30 30 

X1.7 Pearson Correlation 0,035 0,136 0,143 .455* .555** .493** 

Sig. (2-tailed) 0,855 0,473 0,451 0,012 0,001 0,006 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.8 Pearson Correlation .405* .474** 0,201 0,361 .551** .529** 

Sig. (2-tailed) 0,026 0,008 0,287 0,050 0,002 0,003 

N 30 30 30 30 30 30 
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  X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 

X1.9 Pearson Correlation 0,116 0,168 0,141 .385* .531** .445* 

Sig. (2-tailed) 0,540 0,375 0,456 0,036 0,003 0,014 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.10 Pearson Correlation 0,137 0,326 .456* 0,187 0,295 0,333 

Sig. (2-tailed) 0,469 0,079 0,011 0,324 0,113 0,072 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.11 Pearson Correlation .623** .491** 0,349 .715** .553** .572** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,006 0,059 0,000 0,002 0,001 

N 30 30 30 30 30 30 

X1.12 Pearson Correlation .662** .667** 0,285 .421* .535** .504** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,127 0,020 0,002 0,004 

N 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .534** .609** .519** .690** .821** .808** 

Sig. (2-tailed) 0,002 0,000 0,003 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

 

  X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 X1.11 X1.12 TOTAL 

X1.1 Pearson Correlation 0,035 .405* 0,116 0,137 .623** .662** .534** 

Sig. (2-tailed) 0,855 0,026 0,540 0,469 0,000 0,000 0,002 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.2 Pearson Correlation 0,136 .474** 0,168 0,326 .491** .667** .609** 

Sig. (2-tailed) 0,473 0,008 0,375 0,079 0,006 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.3 Pearson Correlation 0,143 0,201 0,141 .456* 0,349 0,285 .519** 

Sig. (2-tailed) 0,451 0,287 0,456 0,011 0,059 0,127 0,003 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.4 Pearson Correlation .455* 0,361 .385* 0,187 .715** .421* .690** 

Sig. (2-tailed) 0,012 0,050 0,036 0,324 0,000 0,020 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 
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  X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 X1.11 X1.12 TOTAL 

X1.5 Pearson Correlation .555** .551** .531** 0,295 .553** .535** .821** 

Sig. (2-tailed) 0,001 0,002 0,003 0,113 0,002 0,002 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.6 Pearson Correlation .493** .529** .445* 0,333 .572** .504** .808** 

Sig. (2-tailed) 0,006 0,003 0,014 0,072 0,001 0,004 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.7 Pearson Correlation 1 0,226 .704** .409* 0,340 0,348 .648** 

Sig. (2-tailed)   0,230 0,000 0,025 0,066 0,060 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.8 Pearson Correlation 0,226 1 .484** 0,188 .627** .468** .686** 

Sig. (2-tailed) 0,230   0,007 0,320 0,000 0,009 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.9 Pearson Correlation .704** .484** 1 .511** .483** 0,279 .681** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,007   0,004 0,007 0,136 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.10 Pearson Correlation .409* 0,188 .511** 1 0,283 .489** .553** 

Sig. (2-tailed) 0,025 0,320 0,004   0,130 0,006 0,002 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.11 Pearson Correlation 0,340 .627** .483** 0,283 1 .602** .801** 

Sig. (2-tailed) 0,066 0,000 0,007 0,130   0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X1.12 Pearson Correlation 0,348 .468** 0,279 .489** .602** 1 .747** 

Sig. (2-tailed) 0,060 0,009 0,136 0,006 0,000   0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .648** .686** .681** .553** .801** .747** 1 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,002 0,000 0,000   

N 30 30 30 30 30 30 30 
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Gamification (X2) 

  X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 

X2.1 Pearson Correlation 1 .646** .519** .587** 0,159 0,147 

Sig. (2-tailed)   0,000 0,003 0,001 0,401 0,439 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.2 Pearson Correlation .646** 1 .734** .679** 0,242 0,331 

Sig. (2-tailed) 0,000   0,000 0,000 0,197 0,074 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.3 Pearson Correlation .519** .734** 1 .823** 0,235 .383* 

Sig. (2-tailed) 0,003 0,000   0,000 0,211 0,036 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.4 Pearson Correlation .587** .679** .823** 1 0,324 .488** 

Sig. (2-tailed) 0,001 0,000 0,000   0,081 0,006 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.5 Pearson Correlation 0,159 0,242 0,235 0,324 1 .804** 

Sig. (2-tailed) 0,401 0,197 0,211 0,081   0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.6 Pearson Correlation 0,147 0,331 .383* .488** .804** 1 

Sig. (2-tailed) 0,439 0,074 0,036 0,006 0,000   

N 30 30 30 30 30 30 

X2.7 Pearson Correlation .508** 0,342 .559** .604** .430* .632** 

Sig. (2-tailed) 0,004 0,064 0,001 0,000 0,018 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.8 Pearson Correlation 0,066 0,180 .456* .403* .576** .674** 

Sig. (2-tailed) 0,730 0,342 0,011 0,027 0,001 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.9 Pearson Correlation .438* .505** .609** .577** .395* .636** 

Sig. (2-tailed) 0,015 0,004 0,000 0,001 0,031 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.10 Pearson Correlation 0,339 .382* .514** .555** .551** .664** 

Sig. (2-tailed) 0,067 0,037 0,004 0,001 0,002 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 
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  X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 

X2.11 Pearson Correlation 0,133 0,281 .489** .484** .521** .589** 

Sig. (2-tailed) 0,483 0,133 0,006 0,007 0,003 0,001 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.12 Pearson Correlation 0,062 0,137 .370* 0,283 .486** .446* 

Sig. (2-tailed) 0,743 0,470 0,044 0,129 0,006 0,014 

N 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .445* .556** .720** .734** .694** .807** 

Sig. (2-tailed) 0,014 0,001 0,000 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

 

  X2.7 X2.8 X2.9 X2.10 X2.11 X2.12 TOTAL 

X2.1 Pearson Correlation .508** 0,066 .438* 0,339 0,133 0,062 .445* 

Sig. (2-tailed) 0,004 0,730 0,015 0,067 0,483 0,743 0,014 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.2 Pearson Correlation 0,342 0,180 .505** .382* 0,281 0,137 .556** 

Sig. (2-tailed) 0,064 0,342 0,004 0,037 0,133 0,470 0,001 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.3 Pearson Correlation .559** .456* .609** .514** .489** .370* .720** 

Sig. (2-tailed) 0,001 0,011 0,000 0,004 0,006 0,044 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.4 Pearson Correlation .604** .403* .577** .555** .484** 0,283 .734** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,027 0,001 0,001 0,007 0,129 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.5 Pearson Correlation .430* .576** .395* .551** .521** .486** .694** 

Sig. (2-tailed) 0,018 0,001 0,031 0,002 0,003 0,006 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.6 Pearson Correlation .632** .674** .636** .664** .589** .446* .807** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,014 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.7 Pearson Correlation 1 .510** .769** .802** .508** .448* .791** 

Sig. (2-tailed)   0,004 0,000 0,000 0,004 0,013 0,000 
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  X2.7 X2.8 X2.9 X2.10 X2.11 X2.12 TOTAL 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.8 Pearson Correlation .510** 1 .494** .513** .761** .730** .793** 

Sig. (2-tailed) 0,004   0,006 0,004 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.9 Pearson Correlation .769** .494** 1 .753** .489** .470** .786** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,006   0,000 0,006 0,009 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.10 Pearson Correlation .802** .513** .753** 1 .492** .452* .791** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,004 0,000   0,006 0,012 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.11 Pearson Correlation .508** .761** .489** .492** 1 .912** .817** 

Sig. (2-tailed) 0,004 0,000 0,006 0,006   0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

X2.12 Pearson Correlation .448* .730** .470** .452* .912** 1 .725** 

Sig. (2-tailed) 0,013 0,000 0,009 0,012 0,000   0,000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .791** .793** .786** .791** .817** .725** 1 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000   

N 30 30 30 30 30 30 30 

 

Customer Engagement (Y) 

  Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 

Y.1 Pearson Correlation 1 0,268 .568** .605** .612** .526** 

Sig. (2-tailed)   0,152 0,001 0,000 0,000 0,003 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.2 Pearson Correlation 0,268 1 .755** .647** 0,309 .450* 

Sig. (2-tailed) 0,152   0,000 0,000 0,097 0,013 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.3 Pearson Correlation .568** .755** 1 .883** .525** .754** 

Sig. (2-tailed) 0,001 0,000   0,000 0,003 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 
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  Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 

Y.4 Pearson Correlation .605** .647** .883** 1 .526** .724** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000   0,003 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.5 Pearson Correlation .612** 0,309 .525** .526** 1 .546** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,097 0,003 0,003   0,002 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.6 Pearson Correlation .526** .450* .754** .724** .546** 1 

Sig. (2-tailed) 0,003 0,013 0,000 0,000 0,002   

N 30 30 30 30 30 30 

Y.7 Pearson Correlation 0,108 .686** .721** .551** 0,281 .614** 

Sig. (2-tailed) 0,569 0,000 0,000 0,002 0,133 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.8 Pearson Correlation .602** 0,085 0,349 0,317 .684** .415* 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,654 0,059 0,088 0,000 0,023 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.9 Pearson Correlation 0,294 0,072 0,309 0,243 0,306 .393* 

Sig. (2-tailed) 0,115 0,705 0,096 0,195 0,100 0,032 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.10 Pearson Correlation .667** 0,343 .632** .622** 0,220 .579** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,063 0,000 0,000 0,242 0,001 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.11 Pearson Correlation .463** .600** .742** .703** 0,338 .661** 

Sig. (2-tailed) 0,010 0,000 0,000 0,000 0,068 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .726** .685** .927** .875** .653** .839** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 
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  Y.7 Y.8 Y.9 Y.10 Y.11 TOTAL 

Y.1 Pearson Correlation 0,108 .602** 0,294 .667** .463** .726** 

Sig. (2-tailed) 0,569 0,000 0,115 0,000 0,010 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.2 Pearson Correlation .686** 0,085 0,072 0,343 .600** .685** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,654 0,705 0,063 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.3 Pearson Correlation .721** 0,349 0,309 .632** .742** .927** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,059 0,096 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.4 Pearson Correlation .551** 0,317 0,243 .622** .703** .875** 

Sig. (2-tailed) 0,002 0,088 0,195 0,000 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.5 Pearson Correlation 0,281 .684** 0,306 0,220 0,338 .653** 

Sig. (2-tailed) 0,133 0,000 0,100 0,242 0,068 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.6 Pearson Correlation .614** .415* .393* .579** .661** .839** 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,023 0,032 0,001 0,000 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.7 Pearson Correlation 1 0,180 0,168 0,345 .494** .647** 

Sig. (2-tailed)   0,342 0,374 0,062 0,005 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.8 Pearson Correlation 0,180 1 0,106 0,155 0,197 .454* 

Sig. (2-tailed) 0,342   0,575 0,413 0,298 0,012 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.9 Pearson Correlation 0,168 0,106 1 .483** -0,007 .430* 

Sig. (2-tailed) 0,374 0,575   0,007 0,972 0,018 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.10 Pearson Correlation 0,345 0,155 .483** 1 .595** .753** 

Sig. (2-tailed) 0,062 0,413 0,007   0,001 0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.11 Pearson Correlation .494** 0,197 -0,007 .595** 1 .760** 
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  Y.7 Y.8 Y.9 Y.10 Y.11 TOTAL 

Sig. (2-tailed) 0,005 0,298 0,972 0,001   0,000 

N 30 30 30 30 30 30 

TOTAL Pearson Correlation .647** .454* .430* .753** .760** 1 

Sig. (2-tailed) 0,000 0,012 0,018 0,000 0,000   

N 30 30 30 30 30 30 

Uji Reliabilitas 

Content Marketing Shopee Live (X1) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

0,889 12 

Gamification (X2) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha 

N of 
Items 

0,912 12 

Customer Engagement (Y) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

0,900 11 

Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 100 

Normal 

Parametersa,b 

Mean .0000000 

Std. Deviation 3.85290533 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .078 

Positive .037 

Negative -.078 

Test Statistic .078 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .139 

Monte Carlo Sig. (2-

tailed)d 

Sig. .137 

99% Confidence 

Interval 

Lower 

Bound 

.128 

Upper 

Bound 

.146 
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Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

Collinearity 

Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

1 (Constant) 1.654 3.587  .461 .646   

Content Marketing 

Shopee Live 

.491 .084 .412 5.834 .000 .776 1.288 

Gamification .403 .056 .506 7.157 .000 .776 1.288 

a. Dependent Variable: Customer engagement 

Uji Heteroskedastisitas 

 

Uji Analisis Regresi Linear Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.654 3.587  .461 .646 

Content Marketing 

Shopee Live 

.491 .084 .412 5.834 .000 

Gamification .403 .056 .506 7.157 .000 

a. Dependent Variable: Customer engagement 

Uji Parsial (Uji t) 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.654 3.587  .461 .646 

Content Marketing 

Shopee Live 

.491 .084 .412 5.834 .000 

Gamification .403 .056 .506 7.157 .000 

a. Dependent Variable: Customer engagement 
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Uji Simultan (Uji F) 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F 

Sig

. 

1 Regression 2791.534 2 1395.767 80.347 .000b 

Residual 1685.056 97 17.372   

Total 4476.590 99    

a. Dependent Variable: Customer engagement 

b. Predictors: (Constant), Gamification, Content Marketing Shopee Live 

Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .790a .624 .616 4.168 

a. Predictors: (Constant), Gamification, Content Marketing Shopee 

Live 

b. Dependent Variable: Customer engagement 
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Lampiran 5 Surat Pengantar Riset 
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Lampiran 6 Surat Selesai Riset 
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Lampiran 7 Letter of Acceptance 
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Lampiran 8 Bukti Publikasi Jurnal Ilmiah 
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