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ABSTRACT  

This study aims to analyze the effect of gamification, coin rewards, monthly events, and halal 
labeling on Shopee customer loyalty among students of the Faculty of Islamic Economics and 
Business (FEBI) UIN STS Jambi. Shopee as one of the leading E-Commerce platforms in 
Indonesia continues to develop various strategies to increase customer retention, including 
through gamification elements, coin-based reward systems, holding monthly events, and 
including halal labels that are relevant to the needs of Muslim consumers. This study uses a 
quantitative approach with a survey method and data collection is carried out by distributing 
questionnaires to 96 respondents of FEBI UIN STS Jambi students who are Shopee users 
with a non-probability sampling method. Data analysis using instrument test, classical 
assumption test, multiple linear regression analysis, determination coefficient test and 
hypothesis test (t test and F test) with the help of SPSS version 25 application. The results 
in this study gamification, coin rewards and monthly events have a positive and significant 
effect on customer loyalty of FEBI UIN STS Jambi students, while halal labeling does not 
have a significant effect on customer loyalty of FEBI UIN STS Jambi students.  

Keywords: Gamification, Coin Rewards, Monthly Events, Halal Labeling, Shopee Customer 
Loyalty.  
  

ABSTRAK   

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh gamification, reward coin, 

monthly event, dan labelisasi halal terhadap loyalitas pelanggan Shopee pada 

mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN STS Jambi. Shopee 

sebagai salah satu platform E-Commerce terkemuka di Indonesia terus 

mengembangkan berbegai strategi untuk meningkatkan retensi pelanggan, 

diantaranya melalui elemen gamification, sistem hadiah berbasis koin, 

penyelenggaraan event bulanan, serta penyertaan label halal yang relevan dengan 
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kebutuhan konsumen muslim. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan metode survei dan pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran 

kuesioner kepada 96 responden mahasiswa FEBI UIN STS Jambi yang merupakan 

pengguna shopee dengan metode non-probabilily sampling. Analisis data 

menggunakan uji instrumen, uji asumsi klasik, analisis regresi linear berganda, uji 

koefisien determinasi serta uji hipotesis (uji t dan uji F) dengan bantuan aplikasi 

SPSS versi 25. Hasil dalam penelitian ini gamification, reward coin dan monthly event 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap loyalitas pelanggan shopee mahasiswa 

FEBI UIN STS Jambi, sedangkan labelisasi halal tidak memiliki pengaruh signifikan 

terhadap loyalitas pelanggan shopee mahasiswa FEBI UIN STS Jambi.    

Kata Kunci: Gamification, Reward Coin, Monthly Event, Labelisasi Halal, Loyalitas 

Pelanggan Shopee.  

 

PENDAHULUAN  

Seiring berkembangnya zaman, 

perkembangan teknologi digital saat ini 

berkembang semakin pesat. Teknologi saat 

ini yang berkembang sangat cepat yaitu 

internet. Internet merupakan sekumpulan 

jaringan yang terhubung antara satu dengan 

yang lain yang akhirnya mampu 

memberikan sambungan global informasi. 

Datangnnya internet jadi saksi 

meningkatnya perkembangan teknologi. 

Internet meng upgreat wujud bangsa dunia, 

dari masyarakat lokal beralih ke masyarakat 

internasional. Internet bisa diakses oleh 

semua kalangan, seperti anak-anak, dewasa, 

dan orang tua. Dengan jumlah penduduk 

277,7 juta orang dan tingkat penetrasi 

internet 73,7%, Indonesia tergolong kedalam 

pengguna internet terbesar di dunia.  

Secara keseluruhan, teknologi 

informasi sudah membuka mata dunia pada 

dunia baru, pasar baru, hubungan baru, serta 

jaringan bisnis global yang tak terbatas. 

Harus diingat bahwa kemajuan internet, 

sebuah teknologi, telah mengubah cara 

masyarakat berinteraksi satu sama lain 

dalam bidang budaya, ekonomi, bisnis, dan 

sosial. Internet telah sangat membantu 

pemerintah, bisnis, dan masyarakat secara 

keseluruhan. Internet telah meningkatkan 

efisiensi dan produktivitas bisnis, terutama 

karena fungsinya sebagai media untuk 

publikasi dan komunikasi serta sebagai cara 

untuk memperoleh berbagai informasi yang 

diperlukan oleh bisnis dan jenis organisasi 

lainnya. 

Internet membuat masyarakat dapat 

dengan mudah berinteraksi dengan orang-

orang dari berbagai Negara, oleh sebab itu 

tanpa direncanakan terjadi     pergeseran 

budaya, pertemuan offline berubah menjadi 

pertemuan online. Dari tahun ke tahun, 

internet menjadi lebih dari hanya sekedar 
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sumber informasi ataupun bersosial media, 

tetapi dapat menjadi sarana untuk jual beli 

online. 

 
Sumber : Rumahmedia.com (2025) 

Gambar  Perkembangan Jual beli E-

Commerce di Indonesia (2020-2024) 

Dari hasil riset, tercatat masyarakat 

pengguna E-commerce yang melaksanakan 

kegiatan jual beli online di Indonesia makin 

melonjak hingga 189,6 juta pada tahun 2024. 

Jual beli online digemari masyarakat karena 

mudah dalam membandingkan harga, 

banyak promosi dan diskon. Di Indonesia, 

kebanyakan orang membeli barang secara 

online melalui sejumlah situs web atau 

aplikasi E-Commerce. E-Commerce yaitu 

metode perdagangan maupun metode jual 

beli barang ataupun jasa yang memakai 

sistem elektronik serta internet. Dalam 

menjalankan bisnis online, para pelanggan 

bisa melaksanakan pembayaran online 

dengan mengirim sejumlah uang sesuai 

nominal yang dibeli. 

 

 

 
Sumber : https://databoks.katadata.co.id 

(2025) 

Gambar  Perbandingan Pengunjung E-

Commerce 

Berdasarkan gambar di atas pada tahun 

2025, shopee mendominasi pasar E-

Commerce Indonesia dengan menjadi 

marketplace yang paling sering dikunjungi 

dengan 132 juta kunjungan. Di posisi kedua, 

Tokopedia dengan jumlah kunjungan 64,9 

juta, Lazada yang berada di urutan ketiga 

dengan total 42 juta kunjungan, kemudian 

Blibli dengan jumlah kunjungan 14,1 juta.  

Shopee dibangun oleh Forrest Li pada 

tahun 2009 di bawah binaan SEA Group. 

shopee merupakan aplikasi jual beli online 

dari Singapura. Dengan kesuksesannya, 

shopee jadi pasar terpopuler dan paling 

sering dikunjungi pada akhir tahun 2018.  

Shopee mempunyai banyak kelebihan yang 

tidak terdapat pada aplikasi lain, semacam 

penggunanya yang berlimpah, banyak acara 

yang memberi keuntukan bagi penjual 

contohnya bebas ongkir, dapat menaikkan 

penjualan produk, sampai seller juga 

memperoleh keuntungan, terdapat fitur 

apresiasi untuk penjual seperti star seller, 

bisa mengunggah produk lebih dari sepuluh 

gambar, terdapat sistem guna menentukan 

varian, terintegrasi oleh sistem pengiriman 
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paket, gratis koin shopee untuk konsumen 

yang memberikan ulasan. kelebihan yang 

diberikan untuk si pembeli seperti: bebas 

ongkir, banyak potongan harga, terdapat 

sistem tawar menawar, ada berbagai game 

menarik serta berhadiah, harga produk lebih 

terjangkau, bisa (cod), keluhan bisa lewat 

live chatt. 

Shopee memiliki program reward coin 

di mana coin diberikan sebagai bonus untuk 

setiap pesanan yang telah diselesaikan. 

Reward coin Shopee merupakan mata uang 

virtual resmi shopee, yang bisa didapat lewat 

berberapa cara. Jumlah coin yang diberikan 

akan bertambah jika pelanggan 

menyelesaikan pesanan secara berurutan. 

Jika reward digunakan sebagai motivasi 

yang tepat, itu akan membuat tempat kerja 

lebih baik atau meningkatkan produktivitas. 

Selain program reward coin, juga 

terdapat program gamification shopee yang 

merupakan fitur gamification yang 

menerapkan elemen permainan dalam 

konteks yang berbeda dari permainan. 

Gamification dianggap bisa meningkatkan 

keterlibatan dan loyalitas pengguna. 

Kemudian Hsu dan Chen 

mengemukakan pengetahuan pengguna 

shopee yang mempunyai program acara 

bulanan. Monthly event atau acara bulanan 

adalah acara yang selalu diselenggarakan 

shopee tiap bulannya yang diadakan pada 

tanggal tertentu, seperti 7.7 hujan promo, 8.8 

men sale, 9.9 super shopping day, 10.10 

brand festival, 11.11 big sale, 12.12 birthday 

sale, dan sebagainya. Sebab diskon 

ditawarkan pada hari itu baik untuk produk 

maupun biaya pengiriman.  

Faktor-faktor seperti label halal yang 

sesuai dengan standar MUI bisa 

memengaruhi keputusan pelanggan untuk 

membeli produk tertentu. Labelisasi halal 

merupakan pencantuman tulisan atau logo 

halal dalam kemasan sebuah produk yang 

menyatakan kalau produk tersebut halal. 

Label halal menginformasikan kepada 

pembeli bahwa produk tersebut benar-benar 

baik dan aman. Pada saat ini, gaya hidup 

halal tengah melanda dunia salah satunya 

indonesia, tidak hanya pada negara-negara 

yang sebagian besar masyarakatnya adalah 

muslim tetapi juga pada negara-negara yang 

mayoritas masyarakatnya bukan muslim. 

Kesadaran terhadap produk halal meningkat 

seiring dengan peningkatan kesadaran 

masyarakat tentang pentingnya status halal 

produk. Oleh sebab itu labelisasi produk 

halal pada shopee sangat berpengaruh pada 

keputusan pembelian pengguna shopee. 

Saat ini, jejaring shopee di Indonesia 

bisa dibilang sudah meningkat sangat cepat 

dengan salah satu konsumennya yaitu 

mahasiswa. Hal ini disebabkan karena 

Shopee datang pada lingkungan mahasiswa 

yang menyediakan berbagai jenis tawaran 

seperti promo serta keuntungan yang luar 

biasa, hingga bisa menyebabkan mahasiswa 

merasa diuntungkan dengan adanya shopee. 

METODE PENELITIAN  

Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode penelitian kuantitatif 

dan menggunakan kuesioner sebagai alat 
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pengumpulan data. Karena ada angka-angka 

pada penguraian penelitian ini, seperti waktu 

pengumpulan data, penerjemah data, serta 

hasil penelitian. Metode kuantitatif yaitu 

jenis penelitian yang memiliki prosedur 

sistematis, terencana, serta terstruktur sejak 

pertama perencanaan. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah survei, dengan kuesioner 

sebagai alat pengumpulan datanya. 

Jenis dan Sumber Data 

Data Primer 

Data primer terdiri dari pendapat atau 

jawaban responden dari wawancara atau 

kuesioner, yang dipakai sebagai sampel 

penelitian. Yang mana responden pada 

penelitian ini ialah Mahasiswa FEBI UIN 

STS Jambi pengguna shopee.  

Data sekunder 

Data sekunder yaitu data yang 

dikumpulkan melalui proses pengolahan 

pihak kedua dari hasil penelitian 

sebelumnya, baik kuantitatif ataupun 

kualitatif. Dalam konteks penelitian ini, data 

sekunder berasal dari buku jurnal, website, 

atau sumber lain yang relevan serta 

dibutuhkan dalam proses penelitian.  

Populasi Dan Sampel 

Populasi pada penelitian ini adalah 

Mahasiswa FEBI UIN STS jambi angkatan 

2021-2023. Sampel yang diperlukan dalam 

penelitian ini yaitu sebanyak 96 responden. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Uji validitas 

Tabel  Hasil Uji Validitas Gamification 

(X1) 

 
Sumber: Data diolah 

Tabel  Hasil Uji Validitas Reward Coin 

(X2) 

 
Sumber: Data diolah 

Tabel  Hasil Uji Validitas Monthly Even 

(X3) 

 
Sumber: Data diolah 

Tabel  Hasil Uji Validitas Labelisasi Halal 

(X4) 
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Sumber: Data diolah 

Tabel  Hasil Uji Validitas Loyalitas 

Pelanggan Shopee (Y) 

 
Sumber: Data diolah 

2. Uji Reliabilitas 

Tabel  Hasil Uji Reliabilitas 

 
Sumber: Data diolah 

Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

Tabel  Hasil Uji Normalitas 

 

Sumber: Data diolah 

Berdasarkan tabel diatas, nilai 

signifikansinya sebesar 0,128 > 0,05 

menunjukkan bahwa residual berdistribusi 

normal. 

2. Uji Multikolinearitas 

Tabel  Hasil Uji Multikolinearitas 

 
Sumber: Data diolah 

1) Variabel Gamification tidak 

mengalami gejala multikolinearitas, 

karena nilai VIF yang diperoleh 

sebesar 1,145 < 10, serta nilai 

tolerance sebesar 0,873 > 0,10. 

2) Variabel Reward Coin tidak 

mengalami gejala multikolinearitas, 

karena nilai VIF yang diperoleh 

sebesar 1,515 < 10, serta nilai 

tolerance sebsar 0,660 > 0,10. 

3) Variabel Monthly Event tidak 

mengalami gejala multikolinearitas, 

karena nilai VIF yang diperoleh 

sebesar 1, 761 < 10, serta nilai 

tolerance sebsar 0,568 > 0,10. 

4) Variabel Labelisasi halal tidak 

mengalami gejala multikolinearitas, 

karena nilai VIF yang diperoleh 
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sebesar 1, 786 < 10, serta nilai 

tolerance sebsar 0,560 > 0,10. 

3. Uji Heteroskedastisitas 

Tabel  Hasil Uji Heteroskedastisitas 

 
Sumber: Data diolah 

Hasil pada tabel diatas menunjukkan 

bahwa variabel Gamification, Reward Coin, 

Monthly Event dan Labelisasi Halal tidak 

menunjukkan gejala heteroskedastisitas, 

karena nilai signifikansi dari hasil korelasi 

lebih besar dari 0,05 (5%), yaitu 

Gamification 0,809, Reward Coin 0,977, 

Monthly Event 0,148 dan Labelisasi Halal 

0,425. 

Analisis Regresi Linear Berganda 

Tabel  Hasil Uji Analisis Regresi Linear 

Berganda 

 
Sumber: Data diolah 

Berdasarkan pada tabel diatas dapat dilihat 

nilai konstan (nilai a) sebesar 2.581 dan 

Gamification (nilai ẞ) 0,266, Reward Coin 

(nilai ẞ) sebesar 0,199, Monthly Event (nilai 

ẞ) 0,403 dan Labelisasi Halal (nilai ẞ) 

sebesar 0.015. 

Uji Hipotesis 

1. Uji t (Parsial) 

Tabel  Hasil Uji t (Parsial) 

 
Sumber: Data diolah 

1. Berdasarkan hasil uji-t pada tabel 

diatas, nilai t-hitung untuk variabel 

Gamification adalah 2.948 > 1,662, 

dengan nilai signifikansi 0,004 < 0,05. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa H1 diterima dan H01 ditolak, 

yang menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan antara variabel 

Gamification (X1) terhadap variable 

loyalitas pelanggan shopee (Y). 

2. Berdasarkan hasil uji-t, nilai t-hitung 

untuk variabel Reward Coin adalah 

2,185 > 1,662, dengan nilai 

signifikansi 0.031 < 0.05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

H2 diterima dan H02 ditolak, yang 

berarti terdapat pengaruh signifikan 

antara variabel Reward Coin (X2) 
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terhadap variable loyalitas pelanggan 

shopee (Y). 

3. Berdasarkan hasil uji-t, nilai t-hitung 

untuk variabel Monthly Event adalah 

4,732 > 1,662, dengan nilai 

signifikansi 0.000 < 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

H3 diterima dan H03 ditolak, yang 

menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan antara variabel 

Monthly Event (X3) terhadap variable 

loyalitas pelanggan shopee (Y). 

4. Berdasarkan hasil uji-t, nilai t-hitung 

untuk variable Labelisasi Halal adalah 

0,178 < 1,662, dengan nilai 

signifikansi 0.859 > 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

H4 ditolak, yang menunjukkan bahwa 

tidak terdapat pengaruh signifikan 

antara variabel Labelisasi Halal (X4) 

terhadap variable loyalitas pelanggan 

shopee (Y). 

 

2. Uji-F (Simultan) 

Tabel Hasil Uji F (Simultan) 

 
Sumber: Data diolah 

Hasil uji-F menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, serta nilai 

f-hitung sebesar 22,851 > f-tabel 2,768. Hal 

ini menunjukkan bahwa Ha diterima dan H0 

ditolak, yang berarti terdapat pengaruh 

signifikan secara simultan antara variabel 

Gamification (X1), Reward Coin (X2), 

Monthly Event (X3) dan Labelisasi halal 

(X4) terhadap Loyalitas Pelanggan Shopee 

(Y). 

Koefisien Determinasi (R2) 

Tabel  Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 

 
Sumber: Data diolah 

Berdasarkan tabel diatas, nilai R 

square (R2) tercatat sebesar 0,501 atau 

50,1%, yang menunjukkan bahwa variabel 

Gamification (X1), Reward Coin (X2), 

Monthly Event (X3) dan Labelisasi Halal 

(X4) secara bersama-sama berkontribusi 

sebesar 50,1% terhadap variasi Loyalitas 

pelanggan shopee (Y). Sementara itu, 49,9% 

sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor lain 

yang tidak tercakup dalam model. Nilai 

Adjusted R square sebesar 0,479 atau 47,9% 

menunjukkan bahwa variabel-variabel 

independen memberikan pengaruh sebesar 

47,9% terhadap variabel dependen (Y), 

dengan 52,1% sisanya dipengaruhi oleh 

faktor lain yang tidak dimasukkan dalam 

model ini. 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan mengenai Pengaruh 

Gamification, Reward Coin, Monthly Event 

dan Labelisasi Halal Terhadap Loyalitas 

Pelanggan Shopee Mahasiswa FEBI UIN 

STS Jambi sebagai berikut: 

1. Gamification memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap loyalitas 

pelanggan shopee, hal ini dibuktikan 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,004 

yang lebih kecil dari 0,05. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima, yang berarti 

terdapat pengaruh positif dan 

signifikan antara variabel 

Gamification (X1) terhadap variabel 

loyalitas pelanggan shopee (Y) 

Mahasiswa FEBI UIN STS Jambi. 

2. Reward Coin memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap loyalitas 

pelanggan shopee, hal ini dibuktikan 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,031 

yang lebih kecil dari 0,05. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima, yang berarti 

terdapat pengaruh positif dan 

signifikan antara variabel Reward 

Coin (X2) terhadap variabel loyalitas 

pelanggan shopee (Y) Mahasiswa 

FEBI UIN STS Jambi. 

3. Monthly Event memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap loyalitas 

pelanggan shopee, hal ini dibuktikan 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 

yang lebih kecil dari 0,05. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima, yang berarti 

terdapat pengaruh positif dan 

signifikan antara variabel Monthly 

Event (X3) terhadap variabel loyalitas 

pelanggan shopee (Y) Mahasiswa 

FEBI UIN STS Jambi. 

4. Labelisasi Halal tidak memiliki 

pengaruh secara signifikan terhadap 

loyalitas pelanggan shopee, hal ini 

dibuktikan dengan adanya nilai 

signifikansi sebesar 0,859 > 0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa H0 

diterima dan Ha ditolak, yang artinya 

tidak terdapat pengaruh positif dan 

signifikan antara variabel labelisasi 

Halal (X4) terhadap variabel loyalitas 

pelanggan shopee (Y) Mahasiswa 

FEBI UIN STS Jambi. 

5. Gamification (X1), Reward Coin 

(X2), Monthly Event (X3), dan 

Labelisasi Halal (X4) secara simultan 

berpengaruh signifikan terhadap 

loyalitas pelanggan shopee (Y) yaitu 

sebesar 0,000 < 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima, yang artinya terdapat 

pengaruh signifikan antara variabel  

Gamification (X1), Reward Coin 

(X2), Monthly Event (X3), dan 

Labelisasi Halal (X4) secara simultan 

terhadap variabel loyalitas pelanggan 

shopee (Y). 
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