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Pada gambar di atas yang menunjukan  salah satu kerangka berfikir yang dibuat 

untuk melakukan permainan Gamifikasi yaitu Permainan Game pecah telur pada 

Tokopedia yang dimana Konsep tersebut dapat menarik para pengguna atau 

Gambar 3.3.2 Kerangka Berfikir.   

    

Gambar 3.2 .2  Logo Tokopedia.       
    

3.2     Metode Penelitian:     

Tujuan metode penelitian dengan    Gamfikasi    apperactive adalah untuk meneliti    

salah satu objek yang digunakan adalah dengan meneliti system UMKM.penelitian    

ini dilakukan dengan cara sebagai berik ut:     

3.2.1   Kerangka Berfikir   :   
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Customer.yang dimana awalnya kerangka berfikir dimulai bagaimana cara 

pengguna taua Customer dapat melakukan permainan Gamifikasi pada Game pecah 

telur diTokopedia hingga bagaimana para pengguna atau customer bisa menang dan 

berhak mendapatkan reward bagi para pengguna yang telah memenangkan 

permainan Gamifikasi pada game pecah telur dan reward tersebut yang nantinya 

digunakan untuk melakukan perbelanjaan produk yang ada di tokopedia.  

  

  

  

3.3 Variabel Penelitian:   

Dari segi Variabel untuk penelitian adalah dengan cara melakukan pengumpulan 

terhadap suatu varabel.berdasarkan pada suatu hipotesis yang telah dilakukan 

perumusan adalah sebagai berikut:   

1. terjadinya pengaruh secara positif maupun secara signifikan terhadap kualitas 

permainan Gamifikasi terhadap layanan E-marketplace atau E-commerce yang 

ada didalam intensi terhadap Game Pecah Telur yang ada di dalam Tokopedia.   

2. adanya pengaruh yang positif maupun secara signifikan terhadap kualitas 

pelayanan permainan Gamifikasi secara online terhadap kepuasan oleh para 

pengguna atau participant yang ada didalam Tokopedia.   

3. adanya pengaruh yang baik terhadap kepuasan para pengguna atau participant 

terhadap pengguna permain Gamifikasi  yaitu permainan Game pecah Telur 

yang dilakukan oleh para pengguna Tokopedia.   

4. terjadinya pengaruh yang secara signifikan terhadap para pengguna atau 

Participant yang melakukan permainan Gamifikasi yaitu Game pecah telur yang 

dilakukan jual atau beli oleh para pengguna di dalam Tokopedia.   

   

3.4 Teknik Pengumpulan Data:   

Pada Teknik Pegumpulan Data terhadap Gamifikasi Appreciative E-marketplace  

UMKM yang ada didalam Tokopedia adalah dengan cara melihat permainan 

Gamifikasi yaitu Game pecah Telur yang ada didalam aplikasi Tokopedia, Kategori 

Produk hingga Pelapak apa saja yang ada di Tokopedia.dari Teknik pengumpulan 

data yang saya lakukan adalah sebagai berikut:   

3.4.1 Wawancara:   

Teknik yang Pertama dilakukan adalah dengan cara melakukan wawancara kepada 

para pengguna secara langsung terlebih dahulu.hal tersebut dilakukan agar para 

pengguna Tokopedia terutama pada penggunaan system Gamifikasi pada Game 

pecah Telur yang ada di Tokopedia dapat terlihat dengan jelas seperti pada 

contohnya kapan dan berapa lama para pengguna menggunakan Gamifikasi yang 

ada di E-marketplace-UMKM Tokopedia.   

  

  

3.4.2 Observasi:   
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Pada melakukan observasi dapat melihat hasil dari para pengguna yang melakukan 

perbelanjaan, jenis produk atau barang yang dibeli hingga jumlah barang atau 

produk yang dibeli oleh para pengguna pada E-marketplace UMKM di 

Tokopedia.pada saat melakukan observasi memang harus melihat apakah para 

pengguna Tokopedia yang pada saat ini menggunakan Tokopedia yang bertujuan 

untuk produk apakah yang dibeli oleh para pengguna, jenis dan produk apa yang 

biasanya dibeli oleh para pengguna hingga berapa jumlah produk yang dibeli oleh 

para pengguna.   

  

3.4.3 Studi Pustaka   

Tujuan untuk melakukan studi pustaka adalah untuk mencari beberapa referensi 

yang dimana nantinya akan dilakukan penelitian.studi pustaka yang dilakukan yaitu 

dengan cara melakukan pencarian artikel, jurnal atau buku, literature, serta melihat 

beberapa laporan yang memiliki kaitan atau hubungan dengan masalah yang dapat 

dipecahkan termasuk masalah pada Gamifikasi Appreciative terhada E-marketplace 

UMKM didalam Tokopedia.   

3.5 Teknik Pengambilan Sampel   

Teknik pengambilan sampel pada aplikasi Tokopedia adalah dengan cara Melihat 

Ke dalam aplikasi Tokopedia secara langsung.tujuan tersebut dilakukan untuk 

mengetahui aplikasi Tokopedia.lalu dengan cara melakukan wawancara yang 

bertujuan untuk mengetahui yaitu Gamifikasi yang terlibat dalam permainan Game 

pecah Telur yang ada pada aplikasi Tokopedia termasuk mewawancarai bagaimana 

para pengguna dapat mengikuti pernmainan gamifikasi seperti Games pecah telur 

di Tokopedia.hingga transaksi yang dilakukan di Tokopedia.selain itu yang 

dilakukan untuk pengambilan sampel adalah dengan cara mengisi Kuisioner.beda 

hal dengan mewawancarai secara langsung.dengan melakukan pengisian lewat 

kuisioner.para pengguna dapat mengisi secara online atau tidak langsung.pengisian 

kuisioner yang bertujuan untuk melihat hasil survey.seperti berapa lama para 

pengguna menggunakan Tokopedia termasuk melakukan jual-beli hingga transaksi.   

3.5.1 Pembuatan Tabel:   

Proses pembuatan tabel yang bertujuan untuk melakukan penelitian terhadap proses 

pengerjaan Skripsi atau tugas akhir yang dilaksanakan yang ada pada gambar 

dibawah ini:   

Teknik pengumpulan Data      

Studi Pustaka   Studi Pustaka 

Dapat dilakukan 

yang bertujuan 

untuk mencari 

beberapa referensi 

yang akan 

dilakukan proses 

pembuatan tugas  

akhir   
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Wawancara   

Pada   Proses 

Wawancara yang 

bertujuan 

 untuk 

mengambil 

 atau 

mengetahui  
informasi   
terhadap 
 para 

pengguna 
 dan 

bertanya seberapa 

Lama pengguna  
tersebut   
menggunakan  
Emarketplace   
UMKM   
Tokopedia   

Kuisioner   Pada   Proses  
pengisian 

kuisioner 

 yang 

bertujuan 

 untuk 

melihat  hasil 

survey  terhadap 

para  pengguna 

seberapa 

 Lama 

pengguna maupun 

jumalh  ataua 

produk yang di 

beli  oleh 

 para 

pengguna E- 
marketplace   
UMKM   
Tokopedia   

   

3.6 Teknik Analisis Data   

Analisis data yang merupakan salah satu langkah maupun teknik yang dapat 

melakukan pengumpulan, penyeleksian hingga dapat menlakukan pengubahan data 

menjadi suatu atau beberapa informasi.pada umumnya analisis data dapat 

diterapkan kepada institusi terhadap pendidikan saja, akan tetapi ada juga suatu 

profesi yang khusus untuk melakukan teknik pada pengkajian data setiap 

hari.seperti penerapan teknik analisis data pada E-marketplace UMKM pada 

Tokopedia, dimana hal tersebut yang dapat mengumpulkan data dari para pengguna 

misalnya data dari jumlah para pembeli hingga data dari para pengguna.namun cara 

melakukan teknik analisis data adalah sebagai berikut:   
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