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Abstract: This study aims to determine the simultaneous and partial effects of transaction
security, consumer trust, and gamification on customer loyalty in the Shopee
marketplace. This research employed a quantitative descriptive approach. The data
analysis technique used was multiple linear regression. The sample was determined using
a non-probability sampling technique through the Cochran approach, resulting in a total
of 100 respondents. Validity and reliability tests were also conducted on the respondents
as the research sample. The results of the multiple linear regression analysis produced
the following equation: Y = 20.043 + 0.582X: + 0.488Xz + 0.110X:. The results of the F-
test indicate that H: is accepted and Ho is rejected, meaning that transaction security,
consumer trust, and gamification simultaneously have a significant effect on customer
loyalty, with an Feun value of 18.708 which is greater than the Fpe value of 2.70. The
results of the t-test indicate that H: is accepted and Ho is rejected, meaning that
transaction security partially has a significant effect on customer loyalty with a tcount
value of 3.857 which is greater than the twpie value of 1.985. Consumer trust also has a
significant effect on customer loyalty with a tecount Value of 4.741 which is greater than the
trvle Value of 1.985. Furthermore, gamification has a significant effect on customer
loyalty with a teount Value of 6.937 which is greater than the tipe value of 1.985. Based on
the teune values, the gamification variable is the most dominant factor influencing
customer loyalty. The results of the coefficient of determination test (R?) show that the
adjusted R square value is 0.409, indicating that transaction security, consumer trust,
and gamification explain 40.9% of the variation in customer loyalty, while the remaining
59.1% is influenced by other factors not included in this study.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh secara simultan dan parsial
keamanan transaksi, kepercayaan konsumen dan gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan
pada marketplace Shopee. Jenis penelitian deskriptif kuantitatif, analisis data
menggunakan regresi linear berganda, sampel ditentukan dengan metode non-probability
sampling melalui pendekatan Cochran yang berjumlah 100 responden. Uji validitas dan
reliabilitas juga dilakukan terhadap responden sebagai sampel. Hasil analisis regresi
linear berganda yaitw:Y = 20,043 + 0,582X: + 0,488X. + 0,110Xs.Hasil uji-F
membuktikan bahwa H: diterima Hy ditolak, yaitu secara simultan keamanan transaksi,
kepercayaan konsumen dan gamifikasi berpengaruh terhadap loyalitas pelanggan dengan
nilai Fritung (18,708) > Fraver (2,70). Hasil uji-t membuktikan bahwa H: diterima Ho ditolak,
yaitu secara parsial keamanan transaksi berpengaruh terhadap loyalitas pelanggan dengan
nilai thiwng (3,857) > twver (1,985), kepercayaan konsumen berpengaruh terhadap loyalitas
pelanggan dengan nilai thiung (4,741) > twper (1,985), gamifikasi berpengaruh terhadap
loyalitas pelanggan dengan nilai thiwng (6,937) > tuber (1,985). Berdasarkan nilai thitung,
variabel gamifikasi merupakan faktor yang paling dominan mempengaruhi loyalitas
pelanggan. Hasil uji-R? membuktikan bahwa nilai adjusted R square yaitu 0,409,
menjelaskan bahwa besarnya pengaruh yang dihasilkan keamanan transaksi, kepercayaan
konsumen dan gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan adalah 40,9%, kemudian 59,1%


mailto:wanahidayah40@gmail.com
mailto:tengkusyarifah50@gmail.com

Journal of Science and Social Research
June 2026, IX (3): 3588 - 3597

ISSN 2615 — 4307 (Print)
ISSN 2615 — 3262 (Online)

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR

selebihnya dipengaruhi oleh beberapa faktor lainnya yang tidak termasuk pada penelitian

Int.

Kata Kunci: Keamanan Transaksi, Kepercayaan Konsumen, Gamifikasi, Loyalitas

Pelanggan.
PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi
dan  komunikasi  telah  mendorong
transformasi  signifikan pada sistem
perdagangan di Indonesia. Aktivitas jual
beli yang sebelumnya bergantung pada
interaksi fisik kini semakin beralih ke
platform digital melalui pemanfaatan
marketplace berbasis online. Perubahan
tersebut dipengaruhi oleh peningkatan
penetrasi internet, kemudahan akses
perangkat  digital, serta kebutuhan
masyarakat terhadap proses transaksi
yang efisien, cepat, serta fleksibel.
Kondisi ini menempatkan e-commerce
sebagai salah satu pilar utama dalam
pertumbuhan ekonomi digital nasional.

Persaingan antar platform
marketplace di Indonesia menunjukkan
dinamika yang semakin kompetitif.
Berdasarkan berbagai laporan industri
digital nasional, Shopee tercatat sebagai
salah satu marketplace dengan tingkat
kunjungan serta volume transaksi
tertinggi di Indonesia. Dominasi tersebut
dibentuk melalui pengembangan fitur
teknologi, sistem pembayaran digital,
serta  strategi  pemasaran  berbasis
pengalaman pengguna. Posisi Shopee
sebagai pemimpin pasar menunjukkan
bahwa keberhasilan platform tidak hanya
ditentukan oleh kemampuan menarik
pelanggan baru, melainkan juga oleh
efektivitas  dalam  mempertahankan
pelanggan yang telah ada.

Dalam kajian pemasaran digital,

loyalitas pelanggan dipengaruhi oleh
sejumlah  faktor  psikologis  serta
teknologis. Keamanan transaksi

dipandang sebagai prasyarat utama dalam
menciptakan  kenyamanan  berbelanja
secara daring. Teori perilaku konsumen
menjelaskan bahwa persepsi keamanan
yang tinggi mampu menurunkan tingkat
risiko yang dirasakan konsumen selama

proses transaksi. Perlindungan data
pribadi, keamanan sistem pembayaran,
serta jaminan penyelesaian sengketa
menjadi elemen penting dalam
membentuk rasa aman konsumen.
Apabila aspek keamanan dipersepsikan

lemah, tingkat loyalitas pelanggan
berpotensi mengalami penurunan.
Selain keamanan transaksi,

kepercayaan konsumen merupakan faktor
krusial dalam membangun hubungan
jangka panjang antara konsumen dan
platform  marketplace.  Kepercayaan
dipahami sebagai keyakinan konsumen
terhadap integritas, reliabilitas, serta
kompetensi penyedia layanan. Dalam
lingkungan digital yang minim interaksi
tatap muka, kepercayaan menjadi fondasi
utama dalam mempertahankan loyalitas
pelanggan. Teori relationship marketing
menegaskan bahwa loyalitas tidak dapat
terbentuk tanpa adanya kepercayaan yang
kuat terhadap sistem serta pihak penyedia
layanan. Seiring dengan perkembangan
teknologi, pendekatan pemasaran berbasis
pengalaman semakin banyak diterapkan
oleh marketplace. Salah satu pendekatan
yang menonjol adalah  penerapan
gamification.  Gamification  dipahami
sebagai penggunaan elemen permainan
seperti poin, level, tantangan, serta hadiah
dalam konteks non-permainan untuk
meningkatkan  Kketerlibatan  pengguna.
Secara teoretis, gamification diyakini
mampu menciptakan pengalaman
berbelanja yang menyenangkan,
meningkatkan interaksi pengguna, serta
mendorong keterikatan emosional
terhadap platform. Keterikatan tersebut
berpotensi memperkuat loyalitas
pelanggan dalam jangka panjang.
Meskipun secara teoritis keamanan
transaksi, kepercayaan konsumen, serta
gamification diyakini memiliki pengaruh
positif terhadap loyalitas pelanggan,
fenomena vyang terjadi di lapangan
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menunjukkan kondisi yang tidak selalu
sejalan dengan asumsi tersebut. Berbagai
keluhan konsumen terkait kebocoran data,
penyalahgunaan informasi pribadi, serta
permasalahan  penyelesaian  transaksi
masih  ditemukan  pada  platform
marketplace. Kondisi ini menimbulkan
keraguan terhadap tingkat keamanan
transaksi yang dirasakan oleh sebagian
konsumen.

Kepercayaan konsumen terhadap
marketplace juga menunjukkan dinamika

yang fluktuatif. Ditemukan adanya
ketidakpuasan konsumen terhadap
kebijakan pengembalian dana,

perlindungan pembeli, serta transparansi
informasi  penjual.  Situasi  tersebut
berpotensi  melemahkan  kepercayaan
konsumen meskipun platform memiliki
reputasi yang kuat secara nasional. Pada
sisi lain, penerapan gamification tidak
selalu  menghasilkan loyalitas yang
berkelanjutan. ~ Sebagian ~ konsumen
cenderung memanfaatkan fitur permainan
hanya untuk memperoleh insentif jangka
pendek tanpa diikuti oleh komitmen
pembelian ulang.

Analisis data dilakukan
menggunakan regresi linier berganda
dengan bantuan perangkat lunak SPSS
versi 25. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa gamification berpengaruh positif
terhadap loyalitas pelanggan Shopee,
yang dibuktikan melalui nilai t hitung
sebesar 3,122 yang lebih  besar
dibandingkan t tabel sebesar 2,275.
Temuan tersebut mengindikasikan bahwa
semakin optimal penerapan elemen
gamification, semakin tinggi tingkat
loyalitas pelanggan, sehingga
direkomendasikan bagi Shopee untuk
mengembangkan  sistem  penghargaan
yang lebih menarik serta bersifat personal
guna mendorong  Keterlibatan  dan
penggunaan aplikasi secara berkelanjutan.

Hipotesis dipahami sebagai
jawaban sementara terhadap
permasalahan penelitian yang
kebenarannya masih perlu dibuktikan
secara empiris.  Menurut  Arikunto

(2022;201), hipotesis merupakan dugaan
yang dirumuskan berdasarkan kerangka

teori serta kajian pustaka yang relevan,
sehingga dapat diuji melalui proses
pengumpulan dan analisis data secara
sistematis. Berdasarkan landasan teoritis
serta tujuan penelitian yang telah
diuraikan, hipotesis dalam penelitian ini
dirumuskan sebagai berikut:

H:: Keamanan transaksi, kepercayaan
konsumen, serta gamifikasi secara
simultan  berpengaruh  terhadap
Loyalitas Pelanggan pada
Marketplace Shopee.

H,: Keamanan transaksi, kepercayaan
konsumen, serta gamifikasi secara
parsial berpengaruh terhadap
Loyalitas Pelanggan pada
Marketplace Shopee.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif, ~ yaitu  penelitian  yang
menggunakan pendekatan numerik untuk
mengukur variabel penelitian secara
objektif serta menguji hipotesis melalui
analisis statistik. Jenis penelitian ini
dipilih  karena mampu menjelaskan
hubungan dan pengaruh antarvariabel
secara terukur, sistematis, serta dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah,
sebagaimana dikemukakan oleh
(Creswell, 2019;75).

Berdasarkan sifatnya, penelitian ini
bersifat asosiatif kausal, yaitu penelitian
yang bertujuan untuk mengetahui dan
membuktikan hubungan sebab akibat
antara variabel independen dan variabel
dependen.

Penelitian ini dilaksanakan melalui
platform e-commerce Shopee sebagai
sarana dalam menjangkau pembeli
sebagai responden penelitian. Penelitian
ini dilaksanakan selama periode Januari
sampai dengan Maret 2026.

Menurut  Arikunto  (2020;82),
populasi merupakan seluruh individu atau
unit analisis yang menjadi perhatian
peneliti dan dari mana data penelitian
dapat diperoleh. Populasi penelitian ini
pelanggan marketplace Shopee yang tidak
diketahui secara pasti jumlahnya sehingga
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penentuan sampel dilakukan ilmiah secara
objektif . Dalam penelitian ini, penentuan
ukuran sampel dilakukan menggunakan
pendekatan Cochran, yang didasarkan
pada prinsip statistik dengan tingkat
kepercayaan yang terukur.

Rumus yang digunakan:

z2 x P x (1-P)

n= ez
~(1,96)* x 0,5 x (1—-10,5)
n= (0,098)2
= 100,04

~ 100 responden
Penjelasan simbol dan angka:
n = Jumlah sampel minimum yang
diperlukan (target: 100
responden)
Nilai standar distribusi normal
(1,96) yang berkaitan dengan
tingkat  kepercayaan = 95%.
Artinya, hasil penelitian
memiliki kemungkinan 95%
mewakili populasi.
Proporsi  populasi (0,5 atau
50%). Nilai 0,5 dipilih karena
memberikan variasi maksimal
sehingga perhitungan sampel
bersifat  konservatif  (paling
aman).
Komplemen proporsi (0,5 atau
P) 50%)
Margin of error 9,8% (0,098).
Nilai ini bukan standar umum,
tetapi hasil kalkulasi matematis
untuk mencapai sampel. Margin
error 9,8% berarti estimasi
penelitian memiliki
kemungkinan  penyimpangan
+9,8% dari nilai sebenarnya.

Sumber data  penelitian ini
diperolen langsung dari pengguna e-
commerce Shopee di Kota Kisaran,
Kabupaten Asahan, Sumatera Utara,
sebagai tempat pelaksanaan penelitian.

Menurut  Sekaran &  Bougie
(2021;192), teknik pengumpulan data
harus disesuaikan dengan  metode

penelitian agar data yang diperoleh
mampu menjawab rumusan masalah serta
menguji hipotesis secara empiris. Dalam

penelitian ini, data yang digunakan adalah
data primer, yaitu data yang diperoleh
secara langsung dari responden melalui
interaksi  langsung  dengan  objek
penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah penyajian hasil uji
validitas dari setiap variabel yang diteliti,
dengan rumus rper Yakni n — 2 = 100 — 2
= 98 maka rapel SEbesar 0,1966.

Berdasarkan tabel uji validitas
dengan membandingkan nilai pearson
correlation (rmiwng) > (wber), dengan nilai
X1.1 (0,790), X1.2 (0,762), X1.3 (0,788),
X1.4 (0,804) dan X1.5 (0,716) > 0,1966.
Disimpulkan bahwa instrumen pernyataan
dari variabel keamanan transaksi (Xi)
dinyatakan valid dan dapat digunakan
dalam penelitian.

Berdasarkan tabel uji validitas
dengan membandingkan nilai pearson
correlation (rmiwng) > (wber), dengan nilai
X2.1 (0,771), X2.2 (0,743), X2.3 (0,678),
X2.4 (0,834) dan X2.5 (0,652) > 0,1966.
Disimpulkan bahwa instrumen pernyataan
dari variabel kepercayaan konsumen (Xy)
dinyatakan valid dan dapat digunakan
dalam penelitian.

Berdasarkan tabel uji validitas
dengan membandingkan nilai pearson
correlation (rniung) > (ber), dengan nilai
X3.1 (0,730), X3.2 (0,776), X3.3 (0,767),
X3.4 (0,620) dan X3.5 (0,567) > 0,1966.
Disimpulkan bahwa instrumen pernyataan
dari variabel gamifikasi (X3) dinyatakan

valid dan dapat digunakan dalam
penelitian.
Berdasarkan tabel uji validitas

dengan membandingkan nilai pearson
correlation (rmiwng) > (wber), dengan nilai
Y.1(0,690), Y.2 (0,668), Y.3 (0,598), Y .4
(0,677) dan Y.5 (0,530) > 0,1966.
Disimpulkan bahwa instrumen pernyataan
dari variabel loyalitas pelanggan (Y)
dinyatakan valid dan dapat digunakan
dalam penelitian.

Hasil uji reliabilitas variabel dapat
di lihat dari cronbach’s alpha lebih besar
dari 0,60 sehingga dapat disimpulkan
bahwa reliabilitas pada variabel yang
diteliti > 0,60 adalah baik. Dengan
demikian variabel-variabel yang
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digunakan pada instrumen tersebut adalah

reliabel ~ untuk  digunakan  dalam
penelitian.
Berdasarkan keterangan analisis

deskriptif variabel penelitian dijelaskan

bahwa:

1. (X1) memiliki nilai minimum (5,00),
maximum (25,00), mean (18,7800)
dan  standar  deviasi  sebesar
(4.21057).

2. (X2) memiliki nilai minimum (5,00),
maximum (25,00), mean (19,9700)
dan  standar  deviasi  sebesar
(3,20497).

3. (X3) memiliki nilai minimum (8,00),
maximum (25,00), mean (18,4800)
dan  standar  deviasi  sebesar
(3,25818).

4. (Y) memiliki nilai minimum (9,00),
maximum (24,00), mean (18,7800)
dan  standar  deviasi  sebesar
(2,99353).

Uji Grafik Histogram

> 2 o I p
A

Gambar 1 Histogram
Sumber: Data SPSS diolah peneliti (2026)

Berdasarkan  histogram terlihat
bahwa kurva dependen dan regression
standardized residual membentuk gambar
seperti lonceng dan tidak miring ke Kiri
maupun ke kanan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa grafik histogram
memberikan pola distribusi normal.

P-P Plot

Normal PP Flat of Regreaslon Standardized Rasldusl

Dependent Variable: ¥

Obssrved Cum Frob

Gambar 2 P-P Plot
Sumber: Data SPSS diolah peneliti (2026)

Berdasarkan Normal P-P plot
Regression Standarized Residual
memperlihatkan bahwa residual

penyebaran data sekitar garis diagonal
dan penyebarannya mengikuti arah garis
diagonal grafik tersebut maka data
dikatakan normal. Sehingga dapat
disimpulakan bahwa data penelitian ini
terdistribusi normal.

Uji Statistik
Tabel 4.14 Uji Statistik Kolmogorov-Smirnov

Unstandardized Residual

N 100
Normal Parameters®® Mean 0000000
Std. Deviation 2.96096277

Most Extreme Differences Absolute 102
Positive 072

Negative -.063

Test Statistic 073
Asymp. Sig. (2-tailed) 078

a. Test distribution 1s Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Berdasarkan tabel di atas terlihat
bahwa uji statistik Kolmogorov-Smirnov
memiliki nilai Asymp. Sig (2-tailed) 0,078
> 0,05, ini berarti variabel pada penelitian
ini berdistribusi normal.

Uji Multikolinearitas
Tabel 4.15 TTji Multikolinearitas

Collinearity Statistics

Model Tolerance WIF

1 ({(Constant)
=1 562 1.779
=2 627 1.594

X3 621
a. Dependent Variable: ¥
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

1.610

Pada tabel dapat dilihat semua nilai
Tolerance > 0,1 dan VIF < 10. Dapat
disimpulkan bahwa seluruh variabel
independen tidak mengalami masalah
multikoliniaritas.

Uji Hetroskedastisitas

Seatiepiol
Dapendent Varianie: ¥

Regressior

Gambar 3 Uji Hetroskedastisitas
Sumber: Data SPSS diolah peneliti (2025)

Pada gambar dapat dilihat hasil uji
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heterokedastisitas menunjukan bahwa
model regresi tidak mengalami gangguan
heterokedastisitas. Hal ini dapat terlihat
dimana titik-titik tersebar merata tanpa
membentuk suatu pola tertentu dan
tersebar baik di atas atau di bawah angka
0 pada sumbu Y.

Analisis Regresi Linear Berganda

Tabel 4.16 Analisis Regresi Linear Berganda
Unstandardized Coefficients

Model B Std. Error

1 (Constant) 20.043 2.102
X1 582 096
X2 488 119
X3 110 118

a. Dependent Variable: ¥
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Berdasarkan tabel di dalam kolom
Unstandardized Coeffecients bagian B
diperoleh nilai persamaan regresi linear
berganda sebagai berikut:

Y = 20,043 + 0,582 X; +0,488 X, +0,110

Xz +e

Dari persamaan regresi linear
berganda diatas, maka dapat disimpulkan
bahwa:

1. Konstanta senilai 20,043
menunjukan apabila tidak terjadi
perubahan pada variabel keamanan
transaksi (Xa), kepercayaan
konsumen (Xz), gamifikasi (Xs) atau
variabel bebas sama dengan nol,
maka variabel loyalitas pelanggan
(YY) tetap atau sama dengan 20,043
satuan.

2. Nilai koefesien regresi variabel
keamanan transaksi (Xi1) sebesar
0,582 artinya jika nilai keamanan
transaksi (Xi1) terjadi penambahan
sebesar satu satuan, maka nilai
loyalitas pelanggan (Y) akan naik
sebesar 0,582 dan sebaliknya jika
keamanan transaksi (X1) mengalami
penurunan maka loyalitas pelanggan
(Y) turun sebesar 0,582 satuan.

3. Nilai koefesien regresi variabel
kepercayaan konsumen (Xz) sebesar
0,488 artinya jika kepercayaan
konsumen (X;) terjadi penambahan
sebesar satu satuan, maka nilai
loyalitas pelanggan (Y) akan naik
sebesar 0,488 dan sebaliknya jika
kepercayaan konsumen (X2)

mengalami penurunan maka loyalitas
pelanggan (Y) turun sebesar 0,488
satuan.

4. Nilai koefesien regresi variabel
gamifikasi (X3) sebesar 0,110 artinya
jika nilai gamifikasi (X3) terjadi
penambahan sebesar satu satuan,
maka nilai loyalitas pelanggan (Y)
akan naik sebesar 0,110 dan
sebaliknya jika gamifikasi (X3)
mengalami penurunan maka loyalitas
pelanggan (Y) turun sebesar 0,110
satuan.

Uji Simultan (Uji F)
Tabel 4.17 Uji Simultan (Uji F)

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square  F Sig
1 Regression 419.197 3 684.399 18.708 006"
Residual 867.963 96 9.041
Total 887.160 99

a. Dependent Variable: Y
b. Predictors: (Constant), X3, X2, X1
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Berdasarkan dari tabel hasil Anova,
diperoleh Fhiung Sebesar 18,708. Dengan
nilai signifikan 0,006. Sedangkan Fuapel
sebesar 2,70 dengan a 0,05. Berdasarkan
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa
secara simultan variabel keamanan
transaksi (X1), kepercayaan konsumen
(X2), gamifikasi (X3) berpengaruh
terhadap loyalitas  pelanggan (YY)
dikarenakan Fhiwng > Fraber (18,708 > 2,70)
dengan signifikan 0,006 < 0,05. Hal ini
menunjukan bahwa hasil penelitian H;
diterima dan Ho ditolak.

Uji Parsial (Uji t)

Tabel 4.18 Uji Parsial (Uji t)

Coefficients®
Model t Sig.
1 (Constant) 9. 536 malela]
1 3.857 002
2 4.741 Helale]

=3 6.937 Helele]
a. Dependent Varnable: ¥
Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Dari tabel dapat dilihat pengaruh
dari setiap variabel secara parsial sebagai
berikut:

1. Nilai thiwng Vvariabel keamanan
transaksi (X1) 3,857 dengan nilai tiaper
1,98580 sehingga diketahui nilai
thitung > Ttavel yaitu 3,857 > 1,98580
dengan nilai sig t untuk variabel
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keamanan transaksi (X1) 0,002 lebih
kecil dari a 0,05 yaitu 0,002 < 0,05,
hal ini menunjukan bahwa variabel
keamanan transaksi (X1)
berpengaruh positif dan signifikan
terhadap loyalitas pelanggan (Y).
berdasarkan hasil yang di peroleh
maka H, diterima dan Ho ditolak.

2. Nilai thiwng Vvariabel kepercayaan
konsumen (X2) 4,741 dengan nilai
traner 1,98580 sehingga diketahui nilai
thitung > ttavel yaitu 4,741 > 1,98580
dengan nilai sig t untuk variabel
kepercayaan konsumen (Xz) 0,000
lebih kecil dari o 0,05 yaitu 0,000 <
0,05, hal ini menunjukan bahwa
variabel kepercayaan konsumen (X5)
berpengaruh positif dan signifikan
terhadap loyalitas pelanggan (Y).
berdasarkan hasil yang di peroleh
maka H, diterima dan Ho ditolak.

3. Nilai thiwng Vvariabel gamifikasi (Xs)
6,937 dengan nilai tae 1,98580
sehingga diketahui nilai thiung > trabel
yaitu 6,937 > 1,98580 dengan nilai
sig t untuk variabel gamifikasi (X3)
0,000 lebih kecil dari a 0,05 yaitu
0,000 < 0,05, hal ini menunjukan
bahwa variabel gamifikasi (X3)
berpengaruh positif dan signifikan
terhadap loyalitas pelanggan ().
berdasarkan hasil yang di peroleh
maka H. diterima dan Ho ditolak.

Koefisien Determinasi (R?)

Tahel 4.19 Koefisien Determinasi (RY)
Model Summary®

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate

1 BEYS 422 409 3.00687

a. Predictors: (Constant), X3, X2, X1

b. Dependent Variable: Y

Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Pada tabel di atas menunjukan
bahwa nilai koefisien R Square sebesar
0,409 atau sebesar 40,9%. Hal ini
menunjukan bahwa loyalitas pelanggan
(Y) dapat dijelaskan oleh variabel
keamanan transaksi (X;), kepercayaan
konsumen (Xz), gamifikasi (X3) sebesar
40,9% dan 59,1% sisanya dijelaskan oleh
faktor lainya yang tidak diteliti dalam
penelitian ini.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan
pembahasan, maka ditarik kesimpulan
berikut:

Secara simultan (Uji F), variabel
keamanan transaksi (Xi), kepercayaan
konsumen (Xz), dan gamifikasi (Xs)
berpengaruh terhadap loyalitas pelanggan
(Y). Hal ini dibuktikan dengan perolehan
nilai Fniwng Sebesar 18,708 yang lebih
besar dari Fupe Sebesar 2,70 (18,708 >
2,70) dengan tingkat signifikansi 0,006
yang lebih kecil dari 0,05 (0,006 < 0,05).
Hasil ini menunjukkan bahwa secara
simultan H; diterima dan Ho ditolak.

Secara parsial (Uji t), hasil
perhitungan untuk masing-masing
variabel adalah sebagai berikut:

1. Nilai thiwng Vvariabel keamanan
transaksi (X1) sebesar 3,857 > tiapel
1,98580 dengan nilai signifikansi
0,002 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa variabel keamanan transaksi

(X1) berpengaruh  positif  dan
signifikan terhadap loyalitas
pelanggan (), sehingga secara

parsial H, diterima dan Ho ditolak.

2. Nilai thiung Variabel kepercayaan
konsumen (X2) sebesar 4,741 > tipel
1,98580 dengan nilai signifikansi
0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa variabel kepercayaan
konsumen (X2) berpengaruh positif
dan signifikan terhadap loyalitas
pelanggan (), sehingga secara
parsial H, diterima dan Ho ditolak.

3. Nilai thiung Vvariabel gamifikasi (Xs)
sebesar 6,937 > tuner 1,98580 dengan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hal
ini  menunjukkan bahwa variabel
gamifikasi (Xs) berpengaruh positif
dan signifikan terhadap loyalitas
pelanggan (YY), sehingga secara
parsial Ha diterima dan Ho ditolak.

Nilai koefisien Adjusted R Square
sebesar 0,409 menunjukkan bahwa
variabel ~keamanan  transaksi  (Xi),
kepercayaan  konsumen  (X7), dan
gamifikasi (X3) mampu menjelaskan
variabel loyalitas pelanggan (YY) sebesar
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40,9%, sedangkan 59,1%  sisanya
dijelaskan oleh variabel-variabel lain di
luar model penelitian ini.
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