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HUBUNGAN PESAN PERSUASIF DALAM GAMIFIKASI WONDERVERSE 
INDONESIA DENGAN MINAT BERKUNJUNG KE DESTINASI WISATA DI 

INDONESIA  
 (Ricky Noel) 

ABSTRAK 
 

Menteri Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Sandiaga Uno menjelaskan bahwa 
berpromosi melalui game menunjukkan peluang yang positif. Didukung oleh data 
Hootsuite yang menunjukkan bahwa 40,3% masyarakat di Indonesia bermain game 
melalui internet, Kemenparekraf merilis sebuah platform mini-game yang bernama 
WonderVerse Indonesia. Penelitian ini ingin mengetahui hubungan pesan persuasif 
dalam gamifikasi WonderVerse Indonesia dengan minat berkunjung ke destinasi 
wisata di Indonesia. Untuk mengkaji pesan persuasif tersebut, peneliti 
menggunakan teori Elaboration Likelihood Model sehingga terdapat dua variabel 
penelitian yang diadopsi dari teori ini, yaitu Rute Sentral dan Rute Periferal. Untuk 
mengetahui hubungan tersebut, peneliti menggunakan metode penelitian 
kuantitatif, dengan prosedur eksperimen. Adapun desain eksperimen yang 
digunakan adalah pra-eksperimental one shot study case. Eksperimen dilakukan 
kepada sekelompok sampel yang terdiri dari 100 individu dengan diberikan 
perlakuan eksperimental, kemudian diukur dengan post-test. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa ada hubungan pesan persuasif WonderVerse Indonesia 
dengan minat berkunjung. Ditemukan bahwa pesan persuasif rute sentral 
mempunyai hubungan yang lebih erat dengan minat berkunjung dibanding pesan 
persuasif rute periferal. Pesan persuasif kedua rute tersebut juga saling terhubung 
dalam penggunaan gamifikasi untuk promosi pariwisata. Hasil penelitian ini akan 
digunakan sebagai acuan, masukan, dan bahan pertimbangan baik bagi pemerintah, 
pengusaha, atau praktisi lain terhadap penggunaan gamifikasi sebagai bentuk 
promosi pariwisata Indonesia. 

 

Kata kunci: Gamifikasi, Model Kemungkinan Elaborasi, Pariwisata 
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HUBUNGAN PESAN PERSUASIF DALAM GAMIFIKASI WONDERVERSE 
INDONESIA DENGAN MINAT BERKUNJUNG KE DESTINASI WISATA DI 

INDONESIA 
 (Ricky Noel) 

ABSTRACT 
 

The Minister of Tourism and Creative Economy, Sandiaga Uno, explained 
that promoting tourism through games presents a positive opportunity. 
Supported by Hootsuite data showing that 40.3% of Indonesians play games 
via the internet, the Ministry of Tourism and Creative Economy launched a 
mini-game platform called WonderVerse Indonesia. This study aims to 
examine the relationship between persuasive messages in the gamification of 
WonderVerse Indonesia and the interest in visiting tourism destinations in 
Indonesia. To assess these persuasive messages, the researcher used the 
Elaboration Likelihood Model theory, which includes two research variables 
adopted from this theory: the Central Route and the Peripheral Route. To 
examine this relationship, the researcher employed a quantitative research 
method with an experimental procedure. The experimental design used was a 
pre-experimental one-shot case study. The experiment was conducted on a 
sample group of 100 individuals, who were given an experimental treatment 
and then measured through a post-test. The results of this study indicate that 
there is a relationship between the persuasive messages in WonderVerse 
Indonesia and the interest in visiting. It was found that central route 
persuasive messages have a stronger relationship with the interest in visiting 
than peripheral route persuasive messages. The persuasive messages of both 
routes are also interconnected in the use of gamification for tourism 
promotion. The findings of this study will serve as a reference, input, and 
consideration for the government, businesses, or other practitioners in 
utilizing gamification as a means of promoting tourism in Indonesia. 
 

Keywords: Gamification, Elaboration Likelihood Model, Tourism 
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