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enjoyment, usage decision who use Shopee Tanam. The research instrument used in the study was in the form of
a questionnaire which was distributed using Google Form to the respondents. The data
analysis technique used in this research is using multiple regression analysis. The
results of this study indicate that the variables perceived usefulness, perceived ease of
use and perceived enjoyment partially and simultaneously have a significant and
significant effect on the usage decisions of Shopee Tanam consumers. With a
coefficient of determination (R%) of 0.464, it means that the variables perceived
usefulness, perceived ease of use and perceived enjoyment have an influence on the
usage decision variable of 46.4%. The limitations of the dependent variable reference
make it possible for other indicators that are able to specifically describe the usage
decision.

This is an open access article under the CC BY-SA license.
1. PENDAHULUAN

©00
Latar Belakang

Di era perkembangan saat ini, semakin banyak perubahan hal yang terjadi seperti teknologi dan informasi.
Adanya perkembangan dari teknologi membuat beberapa atau hampir kebanyakan dari kegiatan kita terbantu, sehingga
dapat terlaksana secara efektif dan praktis. Internet merupakan salah satu contoh objek yang mewakili dari adanya
perkembangan dan pertumbuhan teknologi dan informasi, yang mana mengacu dari Digital 2021 October Global
Statshot Report, ditemukan sebanyak 4,88 Miliar konsumen internet di dunia. Seiring dengan hal tersebut beberapa
orang memanfaatkan internet sebagai alat untuk mencapai tujuan mereka seperti para pelaku bisnis, yang
manamenggunakan internet untuk mengembangkan bisnis dengan menciptakan E-commerce.

E-commerce ialah suatu bentuk kegiatan perdagangan meliputi penjualan, pembelian hingga periklanan suatu
produk denga menggunakan internet (Turban et al, 2015). Pada awalnya E-commerce merupakan media perdagangan
daring yang berbasis web browser, namun seiring dengan perkembangan pengetahuan dan teknologi, kini e-commerce
terus berkembang dan memberi kemudahan bagi konsumen maupun bagi penjual melalui aplikasi e-commerce yang
ada saat ini. Di Indonesia sendiri, e-commerce mulai bermunculan di tahun 2010 — 2011 dan mencapai masa
keemasannya di tahun 2019, salah satunya Shopee. Bermunculan nya platform e-commerce di Indonesia tentu tak jauh
dari adanya persaingan untuk bisa menggaet konsumen lebih banyak lagi. Seperti yang terjadi di persaingan pasar yang
berlangsung, kebanyakan e-commerce menggunakan strategi promosi yang sama untuk bisa menarik konsumen
sehingga masih belum cukup untuk bisa bersaing dengan kompetitor. Atas fenomena tersebut, perusahaan Shopee
melakukan perencanaan marketing yang memiliki ciri khas dibanding milik kompetitornya yakni menggunakan
strategi gamification. Gamifikasi merupakan suatu teknik desain yang digunakan dengan memasukkan sebuah
permainan untuk meningkatkan suatu item yang bukan untuk tujuan games (Deterding et al., 2011). Adapun gamifikasi
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memiliki indikator proses yang menggunakan beragam fitur pada sebuah games, seperti skor, penghargaan,
leaderboard, dan variasi fitur lainnya. Fokus penelitian ini ialah menganalisa strategi gamifikasi yang dijalankan oleh
perusahaan Shopee yakni Shopee Tanam. Penggunaan strategi gamifikasi Shopee Tanam juga memiliki capaian lain
yakni mencoba membangun persepsi konsumen untuk sesering mungkin menggunakan waktu yang dimiliki untuk
menggunakan aplikasi Shopee dengan harapan saat konsumen sedang dalam penggunaan gamifikasi Shopee yakni
Shopee Tanam akan terbentuk hubungan emosional dan menciptakan keputusan untuk menggunakan (usage decision)
Shopee Tanam. Rasa ingin untuk menggunakan Shopee Tanam memicu terbentuk oleh beragam indikator persepsi
meliputi Keinginan untuk terlibat dalam gamifikasi Shopee Tanam akan dibentuk melalui perceived usefulness (Basyar
& Sanaji, 2016), perceived ease of use (Trisnawati et al, 2015), dan perceived enjoyment (Trisnawati et al, 2015).

Dengan dijalankannya strategi gamifikasi melalui Shopee Tanam, perusahaan Shopee memiliki ekspektasi dan
tujuan untuk tidak menjadikan Shopee Tanam sebagai alat pemasaran saja, melainkan mampu menunjang peningkatan
minat dan penggunaan Shopee oleh konsumen. Oleh sebab itu Shopee dalam Shopee Tanam nya terus melakukan
perkembangan pada game nya agar mudah digunakan (Perceived Ease of Use) oleh konsumen sehingga keberlanjutan
serta kenyamanan dalam memainkan Shopee Tanam akan tercipta. Selain daripada itu juga, adanya Reward yang
diberikan dari Shopee Tanam ini juga dinilai positif bagi para konsumen Shopee karena memiliki kegunaan (Perceived
Usefulness) bagi mereka dan mudah untuk digunakan/dimainkan (Perceived Enjoyment). Sehingga ketika hal tersebut
dapat terwujudkan dan memberi manfaat bagi konsumen, akan memicu dan menumbuhkan keputusan penggunaan
(Usage Decision ) masyarakat terhadap aplikasi Shopee.

Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan untuk menguiji :
1. Pengaruh perceived usefulness terhadap usage decision konsumen pada Shopee Tanam
2. Pengaruh perceived ease of use terhadap usage decision konsumen pada Shopee Tanam
3. Pengaruh perceived enjoyment terhadap usage decision konsumen pada Shopee Tanam
4. Pengaruh perceived usefulness, perceived ease of use, perceived enjoyment terhadap usage decision konsumen
pada Shopee Tanam

2. TINJAUAN PUSTAKA
Theory of Planned Behaviour (TPB)

Theory of Planned Behaviour (TPB) merupakan teori yang dianggap sesuai untuk diaplikasikan pada
pendeskripsian beragam behaviour dan dipersepsikan butuh rencana dalam pengaplikasiannya (Ajzen, 1991). Theory
of Planned Behaviour (TPB) merupakan bentuk pengembangan lanjutan dari Theory of Reasoned Action (TRA).
Adapun Theory of Planned Behaviour ini memberi penjelasan akan sikap pada behaviour sebagai suatu bentuk
tindakan esensial yang berpotensi mampu memberi prediksi bentuk tindakan, jikalaupun begitu diperlukannya
pertimbangan sikap individu untuk tujuan eksperimen norma yang bersifat subjektif dan pengukuran terhadap
bagaimana control pada persepsi perilaku individu. Jika terdapat suatu persepsi positif yang bersumber dari individu
sekitar dan terdapat keyakinan akan kemudahan akibat ketiadaaan penghalang untuk bersikap, maka akan semakin
menunjang peningkatan pretensi indivdiu untuk berperilaku (Ajzen & Fishbein, 2005).

Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model atau yang lebih sering dinamai dengan TAM ialah suatu pengembangan lanjutan
dari TRA (Theory of Reasoned Action) sebagai hasil penemuan oleh Ajzen dan Fishbein (1977) kemudian diolah
kembali serta dilakukan pengembangan oleh Davis (1989). TRA ialah suatu teori yang memberi penjelasan atas sebuah
perilaku yang terbentuk akibat dari adanya keinginan atau kemauan individu untuk menjalankan kegiatan yang sesuai
dengan keinginan individu itu sendiri. TAM secara praktis nya memberi penjelasan hubungan sebab akibat antar
sebuah kepercayaan (utilitas sebuah teknologi atau suatu sistem beserta ketidaksulitan saat menggunakannya) serta
kepribadian, kebutuhan serta user dari teknologi atau sistem tersebut. Menurut Averweg Franz (2015) juga dalam
model TAM terdapat 5 konsep perilaku minat penggunaan teknologi informasi yakni kegunaan yang diperoleh
(perceived usefulness), ketidaksulitan yang dialami (perceived ease of use), sikap pemakaian (attitude toward using),
pretensi untuk memakai (behavioral intention to use), dan kegunaan sistem yang nyata (actual system usage). Di bawah
ini disajikan bagaimana model TAM yang diajukan oleh Davis (1989):
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Gambar 1. Model TAM (Sumber: Davis, 1989)

Seperti yang tertera pada gambar 2.1 diatas memperlihatkan bagaimana koneksi antar konsep dalam model
TAM yang menyebabkan perilaku pengunaan suatu teknologi. Berdasarkan gambar model 2.1 diatas, Davis (1989)
menyatakan bahwa ada 3 faktor yang mempengaruhi penggunaan sebuah sistem oleh seseorang, yakni yang pertama
ialah Perceived Usefulness, yang mana persepsi ini didefenisikan sebagai suatu tingkatan dimana seseorang percaya
bahwa menggunakan sistem tersebut dapat meningkatkan kinerjanya dalam bekerja. Kedua ialah Perceived Ease of
Use, didefenisikan sebagai suatu tingkatan dimana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tersebut tak perlu
bersusah payah. Faktor ketiga ialah, akibat adanya kedua persepsi tersebut membuat prediksi dan gambaran terhadap
penggunaan suatu sistem serta memicu rasa keinginan (Intention to Use) sebagai bentuk kecenderungan perilaku untuk
menggunakan suatu teknologi. Faktor - faktor tersebut kemudian yang menentukan bagaimana penerimaan suatu
teknologi oleh konsumen saat menggunakan sistem atau teknologi tersebut.

Usage Decision

Usage decision ialah istilah atau sinonim yang serupa dengan memutuskan pembelian yang mana dibentuk oleh
consumer itu sendiri yang berproses pada beberapa tahapan dsebelum konsumen memutuskan untuk melakukan
pembelian. Dogma pengambilan kebijakan pembelian ialah bentuk akhir dari perbuatan atau atensi consumer, yang
mana dogma konsumen itu sebagai bentuk atensi konsumen yang merupakan perbuatan seorang individu secara
langsung yang turut berpartisipasi dalam evaluasi dan untuk tujuan mendapat, memakai serta penentuan bagaimana
bentuk produk atau service. Buying decision dimaknai sebagai kebijakan membeli yang ditentukan berdasar pada
evaluasi consumer terhadap beragam bentuk produk atau jasa yang ditawarkan oleh marketplace dan kemungkinan
terpicunya pretensi konsumen dalam membeli kebutuhan yang paling menarik menurut konsumen (Kotler, 2012).
Pernyataan ini memiliki makna yang selaras dengan pendapat Armstrong (2014) yakni behaviour konsumen bercermin
pada bagaimana personalitas seorang individu, keluarga atau kumpulan individu dalam sebuah organisasi tentang
perjalanan proses yang dialami sebelum mengambil kebijakan pembelian serta bagaimana atensi ketika sudah
mendapat serta menggunakan product, service, dan idea. Bersumber pada penjelasan di atas, dapat diberi rangkuman
bahwa usage decision atau dapat dikatakan sebagai kebijakan pembelian ialah bentuk akhir dari rangkaian prosedur
yang dilaksanakan oleh konsumen, yang mana knowledge diimplementasikan untuk melakukan evaluasi terhadap 2
atau beberapa pilihan alternatif etiket yang berujung pada pengambilan kebijakan pembelian atas produk yang telah di
analisa sebelumnya.

Perceived Usefulness

Menurut Ayu Permata Saraswati dan Rahyuda (2021) perceived usefulness adalah persepsi kebermanfaatan
yang dirasakan konsumen dengan melakukan belanja secara online yang akan berdampak pada adanya minat
konsumen untuk melakukan pembelian kembali. Sedangkan menurut Latifah et al (2020) perceived usefulness
dimaknai sebagai seberapa besarnya proporsi keyakinan seorang individu saat menggunakan suatu sistem dapat
memberi dampak pada peningkatan kinerja. Oleh karena itu, kemungkinan konsumen untuk memutuskan
menggunakan suatu sistem didasarkan pada keyakinan bahwa sistem tersebut diharapkan mampu memberi dampak
pada peningkatan kinerja mereka. Nilai kegunaan yang diperoleh dari suatu sistem atau teknologi berpotensi memiliki
ambang batas jikalau kapabilitas dalam penggunaan sistem atau teknologi tersebut juga terdapat batasan, sehingga
kuantitas manfaat yang diperoleh oleh setiap individu akan memiliki hasil yang beragam tergantung dari tingkatan
kapabilitas yang dimiliki untuk mengoperasikan dan menggunakan suatu sistem atau teknologi tersebut (Ahmad,
Bambang, & Fathor, 2013).

Perceived Ease of Use

Perceived ease of use memberi deskripsi tentang proses impresi konsumen terhadap ketidaksulitan dan
transparansi sebuah laman belanja daring ketika pembeli sedang dalam tahap penelusuran informasi akan produk yang
dibutuhkan (Ma’ruf, 2018). Perceived ease of use di sisi lain dapat dimanfaatkan sebagai acuan jikalau pengguna
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memiliki rasa keyakinan dan perasaan terhadap suatu sistem atau teknologi tidak akan memberi kesulitan bagi individu
ketika memakainya (Tyas & Darma, 2017). Perceived ease of use dapat menggambarkan kesederhanaan suatu
teknologi ketika pelanggan melakukan pembelian secara online (Li, 2016). Kemudian Oroh dan Rumokoy (2015)
berpendapat yang serupa yakni semakin sedikit pelanggan berusaha untuk menggunakan beberapa hal tertentu dalam
teknologi semakin memungkinkan teknologi tersebut menjadi alternatif untuk digunakan oleh konsumen.

Perceived Enjoyment

Enjoyment dapat dimaknai sebagai bentuk interpretasi yang bersumber dari sensasi secara terkonsolidasi pada
saat seorang individu dengan totalitas berpartisipasi dalam sebuah kegiatan (Basuki et al., 2022). Kenikmatan yang
diperoleh merupakan sebuah keadaan yang mendeskripsikan seorang individu saat menggunakan suatu sistem atau
teknologi sebagai salah satu kegiatannya dan menunjang peningkatan rasa kenyamanan serta dikategorikan sebagai
perilaku hedonis terhadap suatu sistem atau teknologi yang mengandung unsur video game (Bassiouni et al., 2019).
Menurut Oktarini dan Wardana (2018), Perceived Enjoyment ialah bentuk dukungan internal yang berfokus pada
bagaimana konsumen berproses saat memakai suatu sistem atau teknologi serta mendeskripsikan rasa senang dan
kepuasan yang diperoleh saat menggunakan sistem tersebut.

Gamification

Berdasar pada pendapat Kapp (2012) menyatakan bahwa gamifikasi dimaknai sebagai bentuk representasi yang
merupakan integrasi antara sisi games, seni estetis dan kapabilitas logika guna menciptakan daya tarik, dorongan,
menyebarkan manfaat yang diperoleh serta mampu dalam penyelesaian kendala. Peneliti lain yakni Burke (2014) juga
memiliki pendapat sendiri mengenai gamifikasi, yakni memaknai gamifikasi sebagai upaya mengoptimalkan dialek
prosedur dan desain UX pada games agar mampu memberi daya tarik dan menunjang dorongan seorang individu
berbasis digital untuk meraih capaian yang diinginkan oleh individu tersebut. Implementasi strategi gamifikasi dalam
rangka meningkatkan dorongan internal memiliki arah tujuan untuk melakukan perubahan habitus, mengasah
kapabilitas atau menunjang pengembangan daya kreatif individu/pengguna. Herger (2014) beropini jikalau strategi
gamifikasi mengadopsi dialek dan prosedur beragam bidang seperti bidang hiburan (games), ilmu yang berkaitan
dengan perilaku, dan dorongan internal yang bersifat logis untuk mendapat pengetahuan dan kemampuan dasar dari
sebuah konsep serta melakukan pengembangan pada penelusuran makna konsep. Dari beberapa opini yang diuraikan
oleh para ahli sebelumnya, dapat diberi rangkuman jikalau srategi gamifikasi ialah suatu metode yang mengadaptasi
serta mengimplementasikan dialek permainan untuk tujuan lain yang bukan merupakan permainan.

Kerangka Berpikir

PERCEIVED
USEFULNESS

H1
x1)

Hl\

PERCEIVED EASE OF | : USAGE DECISION
USE (89]

(X2)
H3
PERCEIVED

ENJOYMENT
3)

H4

Hipotesis Penelitian

1. Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Perceived usefulness ialah satu dari beberapa faktor yang memiliki pengaruh bagi konsumen untuk
memutuskan menggunakan salah satu fitur pada aplikasi yakni Shopee Tanam, yang mana timbul paradigma
konsumen yang berpikir bahwa dengan adanya reward yang ditawarkan dari permainan tersebut dan memiliki nilai
manfaat, maka pengguna tersebut akan memutuskan menggunakan Shopee Tanam. Berdasarkan penelitian Basyar
& Sanaji (2016), ditemukan hubungan positif antara perceived usefulness dengan kepuasan konsumen. Apabila
ketika konsumen mendapat kemudahan dan cepat melakukan belanja online, maka konsumen menjadi puas serta
memicu keinginan untuk melakukan transaksi kembali pada marketplace tersebut. Selaras dengan penelitian yang
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3.

ditemukan oleh Basyar & Sanaji (2016), Mahendra dan Zuliestiana (2019) juga mendapatkan penemuan yang sama
bahwa perceived usefulness memiliki dampak positif terhadap kepuasan konsumen Aplikasi Lazada. Namun
penemuan yang diperoleh oleh TAHAR et al (2020) justru memperoleh hasil yang bertentangan, yang mana
perceived usefulness tidak memiliki dampak terhadap intention to use e-filing yang merupakan bagian dari variabel
usage decision. Berdasarkan beberapa penemuan tersebut dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut:;

H1: Terdapat pengaruh yang signifikan antara perceived usefulness terhadap usage decision konsumen pada shopee
tanam

2. Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Perceived ease of use ialah indikator berikutnya yang menjadi acuan seorang pengguna Shopee ketika
menggunakan permainan Shopee Tanam, yang mana suatu persepsi yang menganggap ketika saat proses
penggunaan Shopee Tanam dirasa tidak menyulitkan, maka pengguna akan memutuskan menggunakan fitur
tersebut kembali. Pendapat serupa juga ditemukan dalam penelitian Anjani (2019) yang menunjukkan hasil jika
perceived ease of use memiliki korelasi positif serta signifikan terhadap repurchase intention. Selain daripada itu,
hasil penelitian juga serupa ditemukan pada penelitian Oktarini dan Wardana (2018) yang memberi hasil penemuan
variabel perceived ease of use secara positif berpengaruh dan signifikan pada repurchase intention. Kemudian,
penelitian Oroh dan Rumokoy (2015) justru memberi hasil yang berbeda yang mana berdasarkan penelitian mereka,
ditemukan penemuan variabel perceived ease of use tidak memiliki pengaruh secara signifikan terhadap repurchase
intention yang merupakan bagian dari variabel usage decision. Berdasarkan beberapa penemuan tersebut, dapat
dirumuskan hipotesis sebagai berikut:
H2: Terdapat pengaruh yang signifikan antara perceived ease of use terhadap usage decision konsumen pada
shopee tanam

3. Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Perceived enjoyment menjadi indikator terakhir yang dijadikan variabel penelitian ini sebagai salah satu
persepsi lain yang memiliki dampak terhadap keputusan konsumen dalam menggunakan Shopee Tanam. Hal ini
dilandasi dengan perilaku konsumen yang ketika sedang menggunakan Shopee Tanam merasa mendapat sisi
kenyamanan berupa hiburan atau bentuk kenyamanan lainnya, maka akan terbentuk rasa keinginan konsumen
untuk memutuskan menggunakan fitur Shopee Tanam tersebut. Serupa dengan hasil temuan yang didapat oleh
Trisnawati et al (2012) yang membuktikan jika perceived enjoyment memiliki korelasi yang positif, konsisten dan
kuat dalam mempengaruhi konsumen untuk belanja online. Salah satu alasan konsumen melakukan kegiatan
membeli ulang suatu produk ialah dikarenakan bermain internet merupakan bentuk ekspresi untuk menyenangkan
diri konsumen. Perilaku senang ketika menemukan produk pada suatu situs, akses bebas pada beberapa jenis laman
belanja daring serta beragamnya bentuk produk yang ditawarkan dan dipilih oleh konsumen dan secara drastis
memiliki dampak terhadap keinginan konsumen dalam membeli atau mengonsumsi ulang suatu produk/jasa
(Pramesthi dan Haryanto, 2013). Meskipun dari beberapa penelitian tersebut memberi hasil positif pada perceived
enjoyment, ternyata penemuan Lin (2015) memiliki kesimpulam yang berbeda dari hasil penelitian nya, yang mana
variable perceived enjoyment secara signifikan memiliki hasil yang negatif terhadap intention to return yang
merupakan salah satu penunjang terbentuknya usage decision konsumen. Berdasarkan beberapa penemuan
tersebut, dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut:
H3: Terdapat pengaruh yang signifikan antara perceived enjoyment terhadap usage decision konsumen pada shopee
tanam

4. Pengaruh Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use dan Perceived Enjoyment terhadap Usage Decision
Konsumen pada Shopee Tanam
Menurut Sigar (2016) Perceived usefulness, perceived ease of use and perceived enjoyment secara simultan
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat penggunaan konsumen pada uang elektronik. Berdasarkan
penemuan tersebut dirumuskan hipotesis sebagai berikut:
H4: Terdapat pengaruh yang signifikan antara perceived usefulness, perceived ease of use dan perceived enjoyment
terhadap usage decision konsumen pada shopee tanam

METODE PENELITIAN
Penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti merupakan penelitian yang berjenis asosiatif yang memiliki makna

bahwa studi ilmiah dilakukan untuk mengkorelasikan 2 variabel (Situmorang, 2017. Untuk bentuk pendekatannya
sendiri, peneliti memakai bentuk pendekatan kuantitatif yang disebabkan oleh capaian dan fokus studi ilmiah ini
merupakan penelitian yang menguji teoritik dengan kondisi rangkaian ilmiah yang akan dilaksanakan oleh peneliti
diperbuat secara matematis, memakai instrument serta penggunaan statistika data (Ginting dan Situmorang, 2008).
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Penelitian ini dilaksanakan di Indonesia dengan menyebarkan kuesioner penelitian kepada responden melalui google
form. Populasi penelitian ini ialah konsumen di Indonesia yang menggunakan salah satu fitur games Shopee yakni
Shopee Tanam. Terkait dalam pengambilan sampel, peneliti menggunakan probability sampling sebagai
teknik/metode dalam penentuan sampel penelitian dengan jenis simple random sampling, yang mana secara acak
mengeliminasi serta mengambil beberapa sampel dari suatu populasi dengan tidak memerhatikan strata yang ada dalam
populasi tersebut (Sugiyono, 2015). Proses penentuan sampel diharuskan sesuai dengan ketentuan tertentu agar tidak
mengalami bias dan ketidaksesuaian dengan tujuan pengambilan sampel. Pengambilan sampel pada penelitian ini
menggunakan dengan formula sebagai berikut (Wibisono, 2003) :

n :( z1—¢:/2 0)2
1,96 x 0,25 2
n= ( 0,025 )
0,49
n= (55c)
_0,2401
" 0,0025
n=96,04 =97
Keterangan:
n : jumlah sampel yang dibutuhkan
Z1-a/2 : tingkat kepercayaan (95%)
o : varians
e : error estimate

Berdasarkan penentuan sampel dengan formula pengambilan sampel diatas, dapat dideskripsikan jikalau
kuantitas sampel yang digunakan pada penelitian ini ialah sebesar 97 sampel.

Operasionalisasi Variabel

Tabel 1
Deskripsi Operasional Variabel
No Variabel Defenisi Indikator
1 Perceived Usefulness | Persepsi manfaat (perceived usefulness) 1. Kegunaan
(X1) dimaknai sebagai suatu tolak ukur yang (Khalid, 2014)

mengetahui seberapa yakin seseorang
menggunakan suatu teknologi untuk membantu
pekerjaannya agar efektif dan efisien.
(Jogiyanto, 2007)

2 Perceived Ease of Bersumber opini Jogiyanto (2007) memberi 1. Kemudahan
Use opini jikalau kemudahan dalam penggunaan Penggunaan
(X2) suatu sistem atau teknologi (perceived ease of 2. Instruksi
use) dimaknai sebagai pengukuran tingkat penggunaan jelas
keyakinan pengguna terhadap proses pemakaian (Oroh & Rumokoy,
sistem atau teknologi tidak akan diketemukan 2015)
kendala atau kesulitan yang mengganggu.
3 Perceived Enjoyment = Davis (1992) mendefinisikan Perceived 1. Emosi
(X3) Enjoyment dengan: “the intrinsic reward derived (Venkatesh & Bala,
through the use of the technology” (manfaat 2008)
intrinsic yang didapatkan melalui penggunaan
teknologi.
4 Usage Decision Keputusan penggunaan merupakan suatu 1. Keinginan
) reaksi/respon terhadap suatu hal yang mana penggunaan
didahului dengan analisis terhadap hal tersebut (Venkatesh & Bala,
melalui pemakaian, referensi grup, dan lain 2008)

sebagainya sehingga menghasilkan keputusan
apakah menggunakan produk tersebut atau tidak.

Pengujian Kualitas Instrumen Penelitian
Uji Validitas

Uji validitas memilliki kegunaan dalam memberi tolak ukur akan kevalidan suatu kuisioner. Pernyataan atau
pertanyaan yang tersaji pada kuisioner dapat disebut valid jikalau hasil uji menunjukkan nilai yang sesuai dengan
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ketentuan tertentu (Ghozali & Latan, 2012). Alat pengujian validitas studi ilmiah ini memakai Person Product Moment
yang mana dalam penentuan validitas dengan jenis uji Person Product Moment dengan mengkomparasikan antara
rhitung dengan rtabel pada studi ilmiah yang dilaksanakan. Jikalau setelah dilakukan eksperiman validitas dengan
software tertentu dan ditemukan hasil rhitung memiliki nilai lebih besar dibanding rtabel serta positif, maka item
tersebut dapat disebut sebagai valid (Sugiyono, 2015). Dalam proses eksperiman validitas pada item penelitian yang
akan dilaksanakan, peneliti memakai software IBM SPSS 27 sebagai media dalam mengukur kevalidan data yang
disusun.

Uji Reliabilitas

Penilaian yang dimaksud sebagai acuan reliabilitas dideskripsikan melalui hasil uji yang dilaksanakan. Pada
saat terjadi pengujian suatu konstruk pernyataan atau pertanyaan yang tersaji pada kuisioner dengan kuantitas
pengujian lebih dari satu tidak menghasilkan hasil yang dinamis atau dapat disebut konsisten, maka instrumen itu dapat
dianggap reliabel atau dipercaya konsistensinya (Sugiyono, 2006). Pengujian reliabilitas pada studi ilmiah ini memakai
software IBM SPSS 27. Adapun dalam menentukan atau mengetahui reliabilitas instrumen studi ilmiah ini, peneliti
mengukur melalui pengamatan pada nilai Cronbach Alpha (o)), yang mana apabila nilai cronbach alpha lebih besar
dari 0,6 (>0,6) maka pernyataan tersebut dapat dikatakan reliabel, demikian sebaliknya (Ghozali, 2013).

Teknik Analisis Data
Uji Asumsi Klasik
Sebelum penelitian akan berproses pada pengujian korelasi atau pembuktian hipotesis, hendaknya dijalankan

uji instrument dengan asumsi klasik guna menganalisa dan memperoleh informasi daripada angket yang disusun
merupakan kondisi yang nyata serta tidak memiliki potensi untuk mengalami kecacatan atau pembiasan. Studi ilmiah
ini menjalankan asumsi klasik dengan uji di bawah berikut:
Uji Normalitas

Uji ini memiliki capaian dalam menganalisa model regresi apakah akan berpotensi menghasilkan residual yang
kemudian diperhatikan kenormalitasan distribusinya. Dalam memberi penilaian normal atau tidaknya residual data
terhadap normalitas regresi, penelitian ini meggunakan Kolmogrov Smirnov (K-S) sebagai alat ukur dalam menilai
normalitas data dengan mengamati nilai asymp Sig (2-tailed) nya. Jikalau hasil menunjukkan nilai lebih besar dari 0,05
(>0,05) dapat ditarik jawaban data itu memiliki residual yang normal (Ghozali, 2016). Uji Kolmogrov Smirnov pada
penelitian ini dilakukan dengan bantuan software IBM SPSS 27.

Uji Heterokedastisitas

Uji ini memiliki capaian dalam mengetahui dan menganalisa model regresi studi ilmiah ini apakah akan
berpotensi mengalami gejala ketidakserupaan varians residual antar pengamatan (Ghozali, 2016). Bila saat pengujian
dilaksanakan dan menunjukkan hasil varians residual tidak mengalami perubahan atau statis, maka gejala tersebut
dapat diklasifikasikan sebagai homoskedastisitas. Berlaku pada hasil yang berbeda, yang mana jikalau hasil varians
residual bersifat dinamis atau terjadi perubahan, maka gejala tersebut diklasifikasikan sebagai heterokedastisitas.
Penelitian ini menggunakan 2 bentuk uji heteroskedastisitas untuk mengetahui varians residual dari data yang
digunakan yakni dengan menganalisis secara grafik Scatterplot dan analisis secara stastistik yang memakai uji Glejser.
Uji heteroskedastisitas dilaksanakan dengan menggunakan software IBM SPSS 27. Penentuan hasil uji
heterokedastisitas secara grafik scatterplot dilandaskan dengan melihat model atau pola plot yang terangkai, apabila
terjadi pembentukan pola plot secara acak, maka varians residual data dapat diklasifikasikan tidak mengalami
heterokedastisitas (Ghozali, 2016). Sedangkan penentuan hasil uji heterokedastisitas secara statistik dengan uji glejser
didasarkan pada signifikansinya, yang mana menurut Ghozali (2016) apabila uji glejser menunjukkan nilai signifikansi
diatas 0,05 (>0,05), maka varians residual pada studi ilmiah tersebut dapat disebut tidak mengalami heterokedastisitas.

Uji Multikolinearitas

Uji ini memiliki capaian dalam menguji korelasi variabel terikat dengan variabel tidak terikat pada model
regresi studi ilmiah ini (Ghozali, 2016). Penentuan multikolinearitas ditentukan dari 2 hal yakni pertama ialah dengan
melihat nilai tolerance nya, yang mana jika nilai tolerance memiliki nilai lebih besar dari 0,10 (>0,10), maka model
regresi tersebut tidak mengalami gejala multikolinearitas, demikian sebaliknya. Penentuan multikolinearitas juga dapat
dilihat dari nilai VIF (Variance Inflation Factor), yang mana dasar penentuan nya ditentukan apabila nilai VIF pada
penelitian memiliki nilai lebih kecil dari 10 (<10), maka model regresi tersebut dapat dikatakan tidak mengalami gejala
multikolinearitas (Ghozali, 2016). Model regresi yang baik dikatakan apabila tidak terbentuk korelasi yang cukup
signifikan antar variabel independen (tidak terjadi multikolinearitas).
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Analisis Regresi Linear Berganda

Analisis data yang dipakai pada studi ilmiah ini memakai analisis regresi linear berganda untuk menguji dan
mengolah data yang didapat dari kuesioner. Adapun analisa regresi linier berganda yang dipakai pada penelitian ini
disebabkan oleh adanya variabel bebas dan variabel terikat yang akan diuji korelasinya. Studi penelitian ilmiah ini
melaksanakan pengujian Analisa regresi linear berganda dengan memakai software IBM SPSS 27. Rumus statistik
Analisa regresi linear berganda pada penelitian ini tersaji di bawah ini:

Y =a+bX1+bX2+bX3+ €
Keterangan:
¥ = Usage Decision
X1 = Perceived usefulness
X2 = Perceived ease of use
X3 = Perceived enjoyment
a = Konstanta
€ =Error

Uji Hipotesis
Uji Simultan (Uji - F)

Uji-F pada dasarnya menunjukkan apakah semua variabel bebas yang dimasukkan dalam model mempunyai
pengaruh bersama-sama terhadap variabel terikat. Uji-F digunakan untuk melihat secara bersama-sama (simultan)
pengaruh antara variabel independen perceived usefulness, perceived ease of use dan perceived enjoyment terhadap
variabel dependen usage decision. Dasar penentuan pengaruh dan signifikansi uji F ditentukan dengan melakukan
perbandingan nilai signifikansi 5%, apabila nilai signifikansi hasil uji F lebih kecil dari 0,05 (< 0,05) maka dapat
disimpulkan bahwa variabel independen memiliki pengaruh dan signifikan secara simultan terhadap variabel dependen

Uji Korelasi (R?)

Uji korelasi (R?) digunakan untuk mengukur seberapa besar kontribusi variabel bebas terhadap variabel terikat.
Jika nilai uji korelasi (R?) semakin besar (mendekati satu) menunjukkan semakin baik kemampuan X1 (perceived
usefulness), X2 (perceived ease of use), X3 (perceived enjoyment) dan menerangkan Y (usage decision). Dimana 0 <
R2 < 1. Sebaliknya, jika R semakin kecil (mendekati nol), maka akan dapat dikatakan bahwa pengaruh variabel bebas
adalah kecil terhadap variabel terikat. Hal ini berarti model yang digunakan tidak kuat untuk menerangkan pengaruh
variabel bebas yang diteliti terhadap variabel terikat. Nilai yang mendekati satu berarti variabel - variabel independen
memberikan hampir semua informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi variasi variabel dependen, demikian
sebaliknya (Ghozali, 2016).

Uji Parsial (Uji —1t)

Uji statistik-t bertujuan untuk melihat secara parsial pengaruh variabel independen (perceived usefulness,
perceived ease of use, perceived enjoyment) terhadap variabel dependen (usage decision). Dasar penentuan pengaruh
dan signifikansi uji t ditentukan dengan melakukan perbandingan nilai signifikansi 5% (0,05), apabila nilai signifikansi
hasil uji t lebih kecil dari 0,05 (< 0,05) maka dapat disimpulkan bahwa variabel independen memiliki pengaruh dan
signifikan secara simultan terhadap variabel dependen, demikian sebaliknya (Ghozali, 2016).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Analisis Deskriptif Variabel
Analisis deskriptif variabel merupakan pendeskripsian hasil kuesioner responden terhadap variabel yang terdapat pada
penelitian ini. Adapun hasil analisis deskriptif variabel tersaji sebagai berikut:
Tabel 2
Analisa Deskriptif Variabel
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ltems Mean dniialimn Source
Perceived Usefilness
Menurul saya Smlﬁip:;pu::mgmm baaya 143 0,510

Saya merasa Shopee Tanam berguuna ketika saya

mengmginkan reward yang saya butuhkan 3,53 0510 Vg:d“kgn;f:h
Menggumakan Shopee Tanam meningkatkan efiektivitas
saya dalam berbelanja 330 0,470 (2000}
Saya bernial menggunakan Shopee Tanam jika ada 160 0,503
kesempatan T °
Perceived Ease of Use
Saya menemukan Shopee Tanam mudsh digunakan 3,70 0,470
Interaksi dengan Shopee Tanam jelas dan mudsh
F— 3,65 0,489
Saya merasa mudah menggunakan Shopee Tanam sesua -
yang saya man 3,60 0,503
Saya merasa musah uniuk ml:mpl:rbailcl kesalahan ketika =
bermain Shopes Tanam 333 0,587 Dravis, F.D
Shopee Tanam mudah untuk saya pahami 3,70 0470 {1989)
Saya mudah mengingal bagaimana cara bermain Shopee
Tanam 3,75 0444
Adanya pedoman memudahkan saya menggumakan -
Shopee Tanam 3,60 0,503
Sevara keselurshan, saya berpikar Shopee Tanam mudsh
digunakar 385 0,366
Perceived Enjoyment
Saya merasa bermain Shopee Tanam menyenangkan 3,75 0444
Proses penggumaan Shopee Tanam sebenarnya
senyenangican 3,65 0489 Vcndj‘_aélnnl:sh
Saya senang menggunakan Shopee Tanam 380 0410 ar.,m;.:
Saal bermain Sh&fcu Tanam, saya mengalama 3,50 0513 :
ESEnAnAan
Usage Decision
Saya bermal menggunakan Shopee Tanam di lain swakia 3,55 0510
Saya bermat untuk sering mengeumakan Shopee Tanam 345 0510 Venkantesh
Shapee lanam sangal menguniungkan 3,60 0,503 and Bala
Saya percaya Beward vang dadapat bermanfaan bagi saya 160 0,503 (2008)
keuka munggumdcm Shopee Tanam N ¥
Hasil Uji Validitas
Adapun hasil uji validitas penelitian ini tersaji sebagai berikut:
Tabel 3
Hasil Uji Validitas
Item rhitung rtabel Keterangan
PE1 0,885 0,444 Valid
PE2 0,834 0,444 Valid
PE3 0,733 0,444 Vald
PE4 0,789 0,444 Valid
PEOU1 0,881 0,444 Valid
PEOU2 0,854 0,444 Vald
PEOU3 0,696 0,444 Valid
PEOU4 0,717 0,444 Valid
PEOUS 0,843 0,444 Valid
PEOU6 0,844 0,444 Valid
PEOU7 0,767 0,444 Valid
PEOUS 0,516 0,444 Valid
PE1 0,901 0,444 Vald
PE2 0,849 0,444 Valid
PE3 0,725 0,444 Valid
PE4 0,520 0,444 Vald
UDI1 0,895 0,444 Valid
ubD2 0,678 0,444 Valid
UD3 0,897 0,444 Valid
UD4 0,897 0,444 Valid
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Berdasarkan hasil uji validitas diatas, dapat dikatakan bahwa seluruh item kueisoner pada penelitian ini bernilai valid

(>0,444).

Hasil Uji Reliabilitas

Adapun hasil uji reliablitas penelitian ini tersaji sebagai berikut:

Tabel 4
Hasil Uji Reliabilitas
Variabel cronbach's N of Items | Keterangan
alpha
Perceived Usefitlness 0,827 4 Reliabel
Perceived Ease of Use 0,898 8 Reliabel
Perceived Enjoyment 0,726 4 Reliabel
Usage Decision 0,862 4 Reliabel

Sumber: Data primer diolah (2022)

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada tabel diatas, ditemukan hasil cronbach alpha seluruh variabel bernilai diatas
0,60 (>0,60) yang berarti bahwa seluruh item penelitian ini dapat dikatakan reliabel.

Uji Asumsi Klasik
Hasil Uji Normalitas

Dalam memberi penilaian normal atau tidaknya residual data terhadap normalitas regresi, penelitian ini
meggunakan Kolmogrov Smirnov (K-S) sebagai alat ukur dalam menilai normalitas data. Penentuan normalitas dengan
Kolmogrov Smirnov ini diacu dengan mengamati nilai asymp Sig (2- tailed) nya, jikalau hasil menunjukkan nilai lebih
besar dari 0,05 (>0,05) dapat ditarik jawaban data itu memiliki residual yang normal (Ghozali, 2016). Uji Kolmogrov
Smirnov pada penelitian ini dilakukan dengan bantuan software IBM SPSS 27. Adapun hasil Kolmogrov Smirnov
tersaji sebagai berikut:

Tabel 5
Hasil Kolmogrov Smirnov
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Perceived Usefulness .0es 97 061 .ag1 97 180
Perceived Ease of Use 075 97 2007 988 97 522
Ferceived Enjoyment 085 a7 .0gz =T a7 .0ga

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil Kolmogrov Smirnov diatas, ditemukan bahwa seluruh variabel berdistribusi secara normal.

Hasil Uji Heterokedastisitas
Secara grafik hasil uji heterokedastisitas penelitian ini tersaji sebagai berikut:

Scatterplot
Dependent Variable: UD

.....

Regression Studentized Residual
®
°
e
°

Regression Standardized Predicted Value

Gambar 2. Grafik Scatterplot (Sumber: Data primer diolah, 2022)
Berdasarkan hasil uji heterokedastisitas dengan scatterplot, ditemukan plot data tidak membentuk pola tertentu,
sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi gejala heterokedastisitas.
Sedangkan secara statistik dengan uji glejser, hasil uji heterokedastisitas tersaji sebagai berikut:
Tabel 6
Hasil Uji Heterokedastisitas dengan Uji Glejser
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Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coeflicients Coefficients
Madel E Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1.298 1.299 .999 320
PU .035 .060 068 583 561
PEOU -071 .043 -178 -1.676 .097
PE 095 058 183 1.625 108

a. Dependent Variable: RES2
Berdasarkan hasil uji glejser diatas ditemukan bahwa seluruh nilai signifikansi variabel diatas 0,05 (>0,05),
sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian ini tidak mengalami gejala heterokedastisitas.

Hasil Uji Multikolinearitas
Hasil uji multikolinearitas penelitian ini tersaji sebagai berikut:
Tabel 7
Hasil Uji Multikolinearitas
Coefficients®

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients Caollinearity Statistics
Madel B Std. Error Beta t Sig. Tolerance WIF
1 (Constant) -2.835 1.935 -1.465 146
PU 237 .08g 236 2.663 .00g 737 1.358
PEOU .309 063 392 4.885 =001 .895 1117
PE .307 .087 .300 3529 =001 797 1.255

a. DependentVariable: LD
Berdasarkan hasil uji multikolinearitas diatas ditemukan nilai tolerance diatas 0,10 (>0,10) dan VIF dibawah

10 (<10), sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian ini tidak mengalami gejala multikolinearitas.

Hasil Analisis Regresi Linear Berganda
Hasil analisis regresi linear berganda tersaji sebagai berikut:
Tabel 8
Hasil Analisis Regresi Linear Berganda
Coefficients”

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta 1 Sig.

1 (Constant) -2.835 1.935 -1.465 146
PU 237 089 236 2.663 009
FEQU .308 063 .392 4 885 =001
FE 307 087 .300 3529 =,001

a. Dependent Variable: UD
Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda diatas, dirumuskan persamaan regresi berikut:
¥ =-2,835+0,237 X1 + 0,309 X2 + 0,307 X3 + €

Konstanta bernilai -2,835, yang mana nilai ini memiliki arti apabila nilai seluruh variabel independen (X1, X2,
X3) diasumsikan memiliki nilai = 0, maka variabel dependen (Y) nya akan memiliki nilai -2,835. Koefisien variabel
perceived usefulness (X1) memiliki nilai positif sebesar 0,237, yang mana nilai ini memiliki arti bahwa setiap
peningkatan 1 nilai variabel perceived usefulness dengan kondisi nilai variabel independen lainnya bernilai konstan,
maka nilai variabel usage decision akan mengalami peningkatan sebesar 0,237 poin. Koefisien variabel perceived ease
of use (X2) memiliki nilai positif sebesar 0,309, yang mana nilai ini memiliki arti bahwa setiap peningkatan 1 nilai
variabel perceived ease of use dengan kondisi nilai variabel independen lainnya bernilai konstan, maka nilai variabel
usage decision akan mengalami peningkatan sebesar 0,309 poin. Koefisien variabel perceived enjoyment (X3)
memiliki nilai positif sebesar 0,307, yang mana nilai ini memiliki arti bahwa setiap peningkatan 1 nilai variabel
perceived enjoyment dengan kondisi nilai variabel independent lainnya bernilai konstan, maka nilai variabel usage
decision akan mengalami peningkatan sebesar 0,307 poin.

Hasil Uji Hipotesis
Hasil Uji Simultan (Uji — F)
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Tabel 9
Hasil Uji Simultan (Uji F)
ANOVA?
Sum of

Madel Squares df Mean Sguare F Sig.
1 Regression B8.664 3 29.555 26.786 =001"

Residual 102,614 93 1.103

Total 191.278 96

a. DependentVariable: UD
b. Predictors: (Constant), PE, PECLU, P
Berdasarkan hasil uji F yang disajikan pada gambar diatas ditemukan nilai signifikansi bernilai 0,01 < 0,05,
sehingga dapat disebut model regresi memenuhi kriteria digunakan untuk variabel usage decision konsumen pada
Shopee Tanam. Hasil uji F ini memberi kesimpulan bahwa variabel perceived usefulness, perceived ease of use dan
perceived enjoyment secara simultan memiliki pengaruh yang signifikan terhadap usage decision konsumen pada fitur
Shopee yakni Shopee Tanam (H4).

Hasil Uji Korelasi (R?)
Tabel 10
Hasil Uji Korelasi (R?)
Adjusted Std. Error

Model R Sqfare R uf_ the
Square Estimate

X1.X2,X3-Y 0,681 0,464 0,446 1,050

X1-Y 0,497 0,247 0,239 1.231

X2-Y 0,520 0,271 0,263 1.212

X3-Y 0.474 0.225 0,217 1.249

Berdasarkan hasil uji korelasi (R?) yang tercantum pada gambar di atas, diketahui bahwa nilai R Square
memiliki nilai sebesar 0,464, yang mana memiliki makna bahwa variabel perceived usefulness, perceived ease of use
dan perceived enjoyment mampu menjelaskan sebesar 46,4% terhadap variabel usage decision, sisanya 53,6%
dijelaskan oleh variabel lainnya yang tidak diuji pada penelitian ini.

Hasil uji korelasi (R2) variabel perceived usefulness (X1) terhadap variabel usage decision gambar di atas,
diketahui bahwa nilai R Square memiliki nilai sebesar 0,247, yang mana memiliki makna bahwa variabel perceived
usefulness mampu memberi pengaruh sebesar 24,7% terhadap variabel usage decision.

Hasil uji korelasi (R?) variabel perceived ease of use (X2) terhadap variabel usage decision gambar di atas,
diketahui bahwa nilai R Square memiliki nilai sebesar 0,271, yang mana memiliki makna bahwa variabel perceived
ease of use mampu memberi pengaruh sebesar 27,1% terhadap variabel usage decision.

Hasil uji korelasi (R?) variabel perceived enjoyment (X3) terhadap variabel usage decision gambar di atas,
diketahui bahwa nilai R Square memiliki nilai sebesar 0,225, yang mana memiliki makna bahwa variabel perceived
enjoyment mampu memberi pengaruh sebesar 22,5% terhadap variabel usage decision.

Hasil Uji Parsial (Uji —t)
Tabel 11
Hasil Uji Parsial (Uji t)
Coefficients”

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients

Model E Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) -2.835 1.935 -1.465 146
PU 237 089 236 2.663 .009
PEOU .308 063 392 4.885 =001
PE 307 087 2300 3529 =001

a. Dependent Variahle: UD
Bersumber pada hasil uji t untuk variabel perceived usefulness terhadap variabel usage decision konsumen pada
Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,009 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, hipotesis yang menyatakan
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terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel perceived usefulness dengan usage decision konsumen pada Shopee
Tanam diterima (H1 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived usefulness secara
parsial memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.

Bersumber pada hasil uji t untuk variabel perceived ease of use terhadap variabel usage decision konsumen
pada Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, hipotesis yang menyatakan
terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel perceived ease of use dengan variabel usage decision konsumen
pada Shopee Tanam diterima (H2 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived ease of
use secara parsial memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.

Bersumber pada hasil uji t untuk variabel perceived enjoyment terhadap variabel usage decision konsumen pada
Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, hipotesis yang menyatakan
terdapat pengaruh antara variabel perceived enjoyment dengan variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam
diterima (H3 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived enjoyment secara parsial
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.

Pembahasan
1. Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Melihat hasil uji t untuk variabel perceived usefulness terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee
Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,009 < 0,05. Hasil tersebut membuktikan hipotesis yang menyatakan variabel
perceived usefulness memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen pada Shopee Tanam
diterima (H1 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived usefulness secara parsial
memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam. Besar pengaruh
yang diberi oleh variabel perceived usefulness terhadap variabel usage decision ialah sebesar 24,7%, yang mana hasil
ini dapat ditemukan dari nilai R Square variabel X1 terhadap Y. Hasil Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang
ditemukan oleh Khalid (2014) yang berpendapat bahwa semakin berguna suatu sistem yang digunakan akan
berkorelasi pada peningkatan kepercayaan pengguna terhadap sistem tersebut yang diyakini berdampak pada
peningkatan Kinerja. Kegunaan suatu sistem menjadi tolak ukur yang seringkali ditentukan oleh para konsumen ketika
hendak akan menggunakan Shopee Tanam, yang mana mereka terlebih dahulu mencari informasi tentang fitur tersebut
atau dalam tahap yang lebih jelas seperti menguji coba fitur tersebut. Apabila ternyata konsumen menemukan
kegunaan yang sesuai dengan preferensi mereka serta merupakan kebutuhan yang diinginkan oleh konsumen, maka di
waktu berikutnya konsumen akan berpotensi untuk menggunakan fitur tersebut kembali. Pendapat ini juga serupa
dengan yang ditemukan dari hasil Basyar & Sanaji (2016), yang mana mereka berpendapat bahwa ketika konsumen
mendapat kegunaan yang bermanfaat, akan memicu keinginan kembali untuk menggunakan sistem tersebut.

2. Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Hasil hipotesis yang diperoleh dari uji t untuk variabel perceived ease of use terhadap variabel usage decision
konsumen pada Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Hasil uji tersebut membuktikan hipotesis
yang menyatakan variabel perceived ease of use memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen
pada Shopee Tanam diterima (H2 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived ease of
use secara parsial memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.
Besar pengaruh yang diberi oleh variabel perceived ease of use terhadap variabel usage decision ialah sebesar 27,1%,
yang mana hasil ini dapat ditemukan dari nilai R Square variabel X2 terhadap Y. Persepsi akan pentingnya ease of use
dalam penggunaan suatu teknologi atau sistem didukung dari pendapat Oroh & Rumokoy (2015) yang menyatakan
semakin sedikit kesulitan yang didapat oleh konsumen ketika menggunakan sebuah sistem atau teknologi, maka akan
semakin tinggi pula konsumen akan memutuskan menggunakan kembali sistem atau teknologi tersebut. Kemudahan
dalam penggunaan suatu sistem atau teknologi merupakan kebutuhan umum yang seringkali dipertimbangkan atau
dicari oleh konsumen. Ketika sistem atau teknologi ketika penggunaannya dirasa agak menyulitkan konsumen, maka
potensi untuk menggunakan sistem atau teknologi tersebut menjadi semakin minim dan mencoba mencari sistem lain
yang memiliki kemudahan penggunaanya. Sehingga pada kasus Shopee Tanam, fitur kemudahan menjadi elemen yang
penting untuk diperhatikan oleh perusahaan Shopee, mulai dari cara bermain yang terstruktur, instruksi bermain yang
jelas dan singkat, metode penggunaan fitur yang mudah di dalam Shopee Tanam tersebut, dan lain sebagainya,
sehingga potensi konsumen untuk memutuskan menggunakan permainan tersebut akan menjadi lebih meningkat.

3. Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Usage Decision Konsumen pada Shopee Tanam

Hasil uji pengaruh secara parsial antara perceived enjoyment terhadap variabel usage decision konsumen pada
Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Hasil uji hipotesis tersebut membuktikan hipotesis yang
menyatakan variabel perceived enjoyment memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen pada
Shopee Tanam diterima (H3 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived enjoyment
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secara parsial memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.
Besar pengaruh yang diberi oleh variabel perceived enjoyment terhadap variabel usage decision ialah sebesar 22,5%,
yang mana hasil ini dapat ditemukan dari nilai R Square variabel X1 terhadap Y. Perceived enjoyment menurut
Oktarini & Wardana (2018) sebagai suatu bentuk ekpresi akan kenikmatan yang dirasakan ketika menggunakan suatu
sistem. Faktor kenyamanan mampu menjadi alternatif solusi bagi para pengembang sistem untuk menciptakan loyalitas
konsumen untuk menggunakan suatu sistem atau teknologi. Semakin sistem atau teknologi tersebut memberi sisi
kenyamanan bagi konsumen (seperti fitur yang menarik, desain yang menarik , dan lain sebagainya) akan semakin
tinggi pula keinginan konsumen untuk kembali menggunakan sistem atau teknologi tersebut sesering mungkin.

4. Pengaruh Perceived Usefulness, Perceived Ease of use dan Perceived Enjoyment terhadap Usage Decision
Konsumen pada Shopee Tanam

Hasil uji pengaruh secara parsial antara perceived enjoyment terhadap variabel usage decision konsumen pada
Shopee Tanam, ditemukan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Hasil uji hipotesis tersebut membuktikan hipotesis yang
menyatakan variabel perceived enjoyment memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen pada
Shopee Tanam diterima (H3 diterima), dalam arti lain hasil ini membuktikan bahwa variabel perceived enjoyment
secara parsial memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision konsumen pada Shopee Tanam.
Besar pengaruh yang diberi oleh variabel perceived enjoyment terhadap variabel usage decision ialah sebesar 22,5%,
yang mana hasil ini dapat ditemukan dari nilai R Square variabel X1 terhadap Y. Persepsi enjoyment menurut Oktarini
& Wardana (2018) sebagai suatu bentuk ekpresi akan kenikmatan yang dirasakan ketika menggunakan suatu sistem.
Faktor kenyamanan mampu menjadi alternatif solusi bagi para pengembang sistem untuk menciptakan loyalitas
konsumen untuk menggunakan suatu sistem atau teknologi. Semakin sistem atau teknologi tersebut memberi sisi
kenyamanan bagi konsumen (seperti fitur yang menarik, desain yang menarik , dan lain sebagainya) akan semakin
tinggi pula keinginan konsumen untuk kembali menggunakan sistem atau teknologi tersebut sesering mungkin.
Pengaruh adanya kenyamanan bagi keputusan konsumen dalam menggunakan suatu sistem atau teknologi ditemukan
juga oleh Chistina (2010) yang menemukan temuan bahwa konsumen akan mengandalkan suatu sistem apabila sistem
tersebut mampu memberi sisi kenyamanan bagi konsumen seperti kegembiraan, percaya diri dan lain sebagainya.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Penelitian ini berfokus pada pembuktian melalui pengujian pengaruh variabel perceived usefulness, perceived
ease of use dan perceived enjoyment terhadap usage decision konsumen pada fitur Shopee Tanam. Permasalahan yang
muncul dari penelitian ini kemudian diuji dan dianalisis serta memberi penjabaran kesimpulan pertama variabel
perceived usefulness memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen pada Shopee Tanam, yang
mana hal ini didukung dengan hasil uji t yang dilakukan membuktikan bahwa konsumen akan memutuskan
menggunakan suatu sistem apabila sistem tersebut dapat memberi nilai manfaat bagi konsumen. Kesimpulan kedua
ialah variabel perceived ease of use memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision konsumen pada Shopee
Tanam. Hal ini dapat terjadi karena semakin sedikitnya kendala atau kesulitan yang dirasakan oleh konsumen ketika
menggunakan suatu sistem, maka akan tinggi pula keinginan konsumen untuk memutuskan menggunakan sistem itu
Kembali. Kesimpulan ketiga variabel perceived enjoyment memiliki pengaruh dan signifikan terhadap usage decision
konsumen pada Shopee Tanam. Hal ini disebabkan dengan diperlukannya menciptakan sisi kenyamanan dari sebuah
sistem atau teknologi, sehingga konsumen tidak akan cepat bosan untuk menggunakan sistem tersebut dan berpotensi
untuk digunakan kembali di lain waktu. Kesimpulan terakhir ialah variabel perceived usefulness, perceived ease of use
dan perceived enjoyment memiliki pengaruh dan signifikan terhadap variabel usage decision. Pernyataan ini diperoleh
dari hasil uji F yang mana nilai signifikansi bernilai 0,001 < 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa persepsi kegunaan,
kemudahan dan kenyaman menjadi faktor yang perlu dipertimbangkan dalam meningkatkan keputusan konsumen
dalam menggunakan sistem tersebut.

Saran

Penelitian diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk penelitian selanjutnya yang juga meneliti
terkait variabel yang digunakan pada penelitian ini. Apabila di kemudian hari ada penelitian lanjutan yang berhubungan
dengan variabel penelitian ini, peneliti mengharapkan di penelitian lanjutan dapat menggunakan variabel lain sebagai
faktor pendukung keputusan penggunaan suatu produk atau sistem, mengingat nilai koefisien determinasi yang
ditemukan pada penelitian ini hanya mampu menjelaskan sebesar 46,4% variabel yang digunakan. Artinya terdapat
53,6% variabel lain diluar variabel penelitian ini yang mampu memberi kesesuaian hasil mendekati 100%. Selain itu
dapat melakukan perluasan jangkauan objek penelitian sehingga diharapkan dapat menemukan variabel lain yang
mempengaruhi keputusan konsumen. Saran dari variabel perceived usefulness, hendaknya pihak Shopee Tanam dapat
terus menambah beberapa bentuk manfaat yang bisa didapat oleh konsumen ketika menggunakan Shopee Tanam,
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seperti bentuk hadiah yang semakin bervariasi sesuai dengan kebutuhan yang paling dibutuhkan oleh konsumen atau
kuantitas reward yang didapat ditingkatkan lagi. Sehingga konsumen akan merasa bahwa Shopee Tanam memiliki
nilai guna yang tinggi dan memutuskan untuk menggunakan fitur itu sesering mungkin. Hal ini juga berlaku bagi para
perusahaan lain yang merilis sebuah software atau aplikasi, hendaknya memerhatikan nilai manfaat yang ditawarkan
sebanding dengan kebutuhan dan usaha konsumen dalam menggunakan fitur tersebut. Saran untuk variabel perceived
ease of use, hendaknya pihak Shopee Tanam semakin menyederhanakan proses penggunaan fitur tersebut dan
pemberian intruksi yang singkat dan jelas, sehingga akan lebih memudahkan konsumen lain khususnya pengguna baru
agar tidak kesulitan saat pertama kali menggunakan fitur tersebut, dan berdampak pada keinginan kembali konsumen
untuk menggunakan fitur tersebut. Saran dari perceived enjoyment, peneliti mengharapkan Ul/UX daripada Shopee
Tanam dapat ditingkatkan lagi namun tidak menghilangkan esensi kemanfaatan, sehingga konsumen akan merasa
nyaman dan tertarik untuk terus menggunakan fitur tersebut.
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