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Yuski Paras Pramudita Program Studi Keuangan dan Terapan Pengaruh 

Gamifikasi Terhadap Motivasi Gen Z untuk Menggunakan Bank Neo : Peran 

Mediasi Enjoyment dan Usefulness (Studi di Jabodetabek) 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi besar dalam 

sektor perbankan, termasuk munculnya bank digital seperti Bank Neo yang 

mengadopsi elemen gamifikasi untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh elemen gamifikasi terhadap 

motivasi Gen Z dalam menggunakan Bank Neo, dengan enjoyment dan usefulness 

sebagai variabel mediasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan metode kausal. Data dikumpulkan melalui kuesioner online kepada 135 

responden Gen Z yang merupakan pengguna aktif Bank Neo dan berdomisili di 

wilayah Jabodetabek. Analisis data dilakukan menggunakan metode Structural 

Equation Modeling - Partial Least Squares (SEM-PLS). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa gamifikasi berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

motivasi Gen Z untuk menggunakan Bank Neo. Selain itu enjoyment juga terbukti 

berpengaruh signifikan secara langsung dan sekaligus memediasi hubungan antara 

gamifikasi dan motivasi, yang menekankan pentingnya pengalaman menyenangkan 

dalam mendorong keterlibatan pengguna. Sebaliknya, usefulness tidak berpengaruh 

signifikan terhadap motivasi dan tidak memediasi antara gamifikasi dan motivasi. 

Meskipun demikian, gamifikasi terbukti berpengaruh signifikan terhadap 

usefulness, yang menunjukkan bahwa elemen gamifikasi mampu meningkatkan 

persepsi kegunaan aplikasi meskipun tidak secara langsung mendorong motivasi. 

Temuan ini memberikan implikasi bagi pengembang bank digital untuk lebih 

menekankan pada aspek enjoyment guna meningkatkan keterlibatan dan loyalitas 

pengguna, khususnya dari kalangan Gen Z. 

 

Kata Kunci: Bank Digital, Bank Neo, Enjoyment, Gen Z, Motivasi, Usefulness  
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Yuski Paras Pramudita Applied Finance and Banking Study Program The 

Effect of Gamification on Gen Z Motivation to Use Neo Bank: The Mediating 

Role of Fun and Usability (Study in Jabodetabek) 

 

ABSTRACT 

The development of digital technology has driven major transformations in the 

banking sector, including the emergence of digital banks such as Neo Bank that 

adopt gamification elements to enhance user experience. This study aims to 

examine the influence of gamification elements on Gen Z's motivation to use Bank 

Neo, with enjoyment and usefulness as mediating variables. This study uses a 

quantitative approach with a causal method. Data was collected through an online 

questionnaire to 135 Gen Z respondents who are active users of Bank Neo and live 

in the Greater Jakarta area. Data analysis was carried out using the Structural 

Equation Modeling - Partial Least Squares (SEM-PLS) method. The results showed 

that gamification has a positive and significant effect on Gen Z's motivation to use 

Bank Neo. In addition, enjoyment is also shown to have a significant effect directly 

and at the same time mediates the relationship between gamification and 

motivation, which emphasizes the importance of pleasant experiences in 

encouraging user engagement. In contrast, usefulness did not have a significant 

effect on motivation and did not mediate the relationship between gamification and 

motivation. Nonetheless, gamification was found to have a significant effect on 

usability, which suggests that gamification elements can increase the perceived 

usefulness of an app even if they do not directly drive motivation. These findings 

provide implications for digital bank developers to emphasize more on the 

enjoyment aspect to increase user engagement and loyalty, especially from Gen Z. 

 

Keywords: Digital Bank, Enjoyment, Gen Z, Motivation, Neo Bank, Usefulness  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat mendorong sektor perbankan 

untuk bertransformasi secara digital, dengan fokus pada kebutuhan dan 

keinginan nasabah. Digitalisasi menjadi keharusan bagi institusi perbankan agar 

tetap relevan dan mampu bersaing di pasar yang sangat dinamis. Oleh karena 

itu, bank-bank merombak produk dan layanannya ke arah mobilisasi digital 

dengan tujuan utama meningkatkan kemudahan, efisiensi, penghematan biaya, 

serta kepuasan nasabah. Transformasi tersebut kini meliputi integrasi 

multichannel, otomatisasi proses transaksi, dan penyediaan fitur interaktif yang 

semakin memanjakan pengguna (Chauhan et al., 2021). 

Pertumbuhan bank digital didorong kuat oleh Gen Z, yang menyumbang 

yang menyumbang hingga 60% dari total pengguna baru dan 40% lagi 

didominasi oleh gen milenial (Populix, 2024). Hal ini dikarenakan bank digital 

sangat cocok dengan karakteristik gen z yang terbiasa dengan teknologi sejak 

kecil atau dikenal sebagai digital native. Teknologi dan internet membentuk 

karakteristik gen z yang mampu beradaptasi dengan cepat terhadap inovasi 

digital yang memiliki pengalaman interaktif sehinga menjadikan bank digital 

sebagai pilihan utama. Berikut ini adalah faktor-faktor yang mendorong Gen Z 

dan Milenial menggunakan layanan bank digital: 

Faktor Pendorong Gen Z dan Milenial Menggunakan Bank Digital 

No Keterangan Persentase 

1 Transfer dana cepat dan mudah 66% 

2 Integrasi dengan e-wallet dan layanan pembayaran lainnya 64% 

3 Transaksi mudah di mana saja 64% 

4 Biaya transaksi dan admin lebih terjangkau 64% 

5 Mendukung banyak transaksi dalam satu aplikasi 59% 

6 Pembuatan akun mudah 55% 

7 Banyak promosi yang tidak tersedia di mobile banking 48% 

8 Keamanan transaksi yang lebih baik 46% 

9 Program loyalitas atau reward 36% 

10 Memiliki fitur investasi dan manajemen keuangan 32% 
 

Table 1 Pendorong Penggunaan Bank Digital 

Sumber: (Populix, 2024) 
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Persaingan bisnis yang semakin kompetitif memaksa perbankan untuk terus 

berinovasi agar dapat menarik minat nasabah baru dan mempertahankan 

loyalitas nasabah lama terutama gen z yang merupakan bagian penting yang 

mendorong hadirnya bank digital. Bank digital dibuat untuk mendukung banyak 

transaksi dalam satu aplikasi (59%), tidak hanya terkait perbankan, tetapi juga 

transaksi seperti pembayaran QRIS, pembayaran tagihan listrik, air, telepon, 

BPJS, pendidikan sampai investasi. Dengan banyaknya fitur yang ada pada 

bank digital, hal ini menjadi daya tarik bagi pengguna yang menginginkan 

layanan perbankan yang cepat, fleksibel dan juga modern. Meskipun begitu, 

bank digital tidak hanya menawarkan produk dan jasa, tetapi pengalaman 

pengguna yang menarik dan juga interaktif. Banyak promosi yang tidak ada 

pada mobile banking (48%), tetapi ada pada bank digital. Salah satu bentuk 

promosi yang dilakukan adalah mengadopsi gamifikasi pada produk dan 

layanan perbankan digital. Dikutip dari (Deterding & Bredow, 2011), (Wangi et 

al., 2019) gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan dalam 

konteks non-permainan. Implementasi gamifikasi ditujukan sebagai pendorong 

untuk mempromosikan hal-hal mendasar seperti pembelajaran, kinerja 

karyawan dan keterlibatan karyawan (Febriansah et al., 2024).  

Gamifikasi yang merupakan teknologi modern dan inovatif menjadi sorotan 

di berbagai bidang. Hal ini dikarenakan tren penggunaan elemen gamifikasi 

dapat meningkatkan motivasi (Rahmi et al., 2025). Pada pendidikan, hasil 

penelitian (Wardana & Sagoro, 2019) menjelaskan implementasi gamifikasi 

melalui media Kahoot berhasil meningkatkan motivasi belajar. Hasil serupa 

juga didapat pada penelitian (Januari, 2023) yang menggunakan Quizziz 

sebagai media pembelajaran. Pada bidang kesehatan, (Fatudin, 2023) 

menyimpulkan bahwa aplikasi donor darah yang menerapkan elemen 

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi generasi muda untuk melakukan donor 

darah sukarela secara rutin. Dalam program crowdfunding, (Yakto, 2024) 

menemukan bahwa elemen gamifikasi seperti level, lencana, tantangan, 

leaderboard dan feedback secara signifikan meningkatkan motivasi penonton 

untuk berdonasi. Selain itu, gamifikasi berpengaruh secara signifikan pada 

loyalitas konsumen dengan indikator motivasi (Adrian Jeremiah, 2023). 
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Begitupun pada dunia perbankan, selain digunakan untuk menarik perhatian 

nasabah, gamifikasi juga menjadi alat untuk meningkatkan keterlibatan nasabah 

dalam menggunakan layanan perbankan digital.  

Bank Neo merupakan bank digital yang mengimplementasikan konsep 

gamifikasi pada fitur dan layanannya. Pada tahun 2023, Bank Neo berhasil 

mencatatkan jumlah pengguna bank digital terbanyak yaitu 25,6 juta. Hal ini 

didukung dengan studi (Gandasari & Mauritsius, 2023) yang mengatakan 

penerapan elemen-elemen gamifikasi ternyata mampu meningkatkan loyalitas 

nasabah terhadap layanan bank digital.  

 

Table 2 Pengguna Bank Digital Tahun 2023 

Sumber: Data diolah 

Dari beberapa bank digital diatas, Bank Neo merupakan satu-satunya bank 

digital yang mengadopsi gamifikasi. Hal ini menjadi strategi untuk 

meningkatkan motivasi calon nasabah atau nasabah lama untuk menggunakan 

Bank Neo. Motivasi sendiri memiliki fungsi memberi energi dan mengarahkan. 

Istilah lain untuk menunjukkan aspek atau kondisi motivasi tertentu yakni 

kebutuhan, keinginan atau minat (Seven, 2020). Motivasi merupakan salah satu 

variabel yang umum dipelajari dalam berbagai riset mengenai gamifikasi. 

Pengalaman yang menarik melalui fitur yang tergamifikasi pada Bank Neo 

dapat meningkatkan nilai yang dirasakan oleh pengguna. Neo World merupakan 

fitur permainan interaktif yang ada pada aplikasi Bank Neo. Elemen gamifikasi 

seperti quest, point, reward, badge, dan level terdapat pada fitur Neo World. 
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Gambar 1 Neo World 

Sumber: Aplikasi Bank Neo 

 

Elemen point pada Bank Neo memiliki peran yang sangat penting, karena 

point tersebut memberikan berbagai manfaat bagi nasabah. Untuk memperoleh 

point, Bank Neo menerapkan elemen quest yang memungkinkan nasabah 

menyelesaikan berbagai misi seperti membeli pulsa, membeli emas, melakukan 

pembayaran menggunakan QRIS, dan lain sebagainya. Setiap misi yang 

berhasil diselesaikan akan memberikan point yang dapat digunakan untuk 

menikmati berbagai keuntungan. Elemen quest merupakan tantangan yang 

harus diselesaikan untuk mendapatkan point, yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan enjoyment pada pengguna. Banyak orang yang menyukai quest 

karena tantangan yang diberikan menciptaan pengalaman yang menyenangkan 

(Chen et al., 2012). Saat seseorang merasa tertantang, orang itu juga akan 

merasakan keseruan dalam aktivitas yang sedang dilakukan. Selain itu, 

pemberian point juga memperkuat perasaan enjoyment (Eickhoff et al., 2012). 

Enjoyment yang dirasakan ini berperan penting dalam meningkatkan motivasi 

pengguna, karena pengalaman yang menyenangkan mendorong pengguna 

untuk terus berpartisipasi dan menyelesaikan tantangan yang ada. 
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Gambar 2 Elemen Point 

Sumber: Aplikasi Bank Neo 

Elemen reward berfungsi sebagai sarana untuk menukarkan point yang telah 

dikumpulkan oleh nasabah. Bank Neo menyediakan berbagai jenis reward yang 

bisa ditukarkan seperti uang tunai, kupon experience, kupon diskon deposito 

dan extra bunga, diskon top up dan pembayaran sampai DIY yang membuat 

latar belakang Neo World menjadi lebih menarik. Adanya elemen reward 

merupakan komponen yang enjoyment pengguna (Lyons, 2015). Selain 

memberikan pengalaman yang lebih menyenangkan, elemen reward di Bank 

Neo juga memiliki berbagai kegunaan (usefulness). Contohnya seperti kupon 

extra bunga, pengguna akan memperoleh keuntungan dari bunga deposito yang 

lebih tinggi. Kombinasi antara enjoyment dan usefulness ini berperan penting 

dalam meningkatkan motivasi pengguna, karena pengguna tidak hanya merasa 

senang, tetapi juga melihat nilai tambah yang diperoleh. Hal ini mendorong 

pengguna untuk terus menggunakan aplikasi (Nashren et al., 2023).  
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Gambar 3 Elemen Reward 

Sumber: Aplikasi Bank Neo 

Elemen level dan badge berfungsi sebagai indikator bagi nasabah yang telah 

menyelesaikan tugas tertentu. Setiap kali menyelesaikan tugas, nasabah akan 

memperoleh point yang digunakan untuk mengisi progress bar. Setelah 

progress bar terisi penuh, nasabah akan naik ke level berikutnya dan badge yang 

ditampilkan akan berubah sesuai dengan pencapaiannya. Selain sebagai 

penanda pencapaian, elemen ini juga memberikan berbagai keuntungan bagi 

nasabah, seperti transfer gratis, tarik tunai tanpa biaya, kupon mingguan, serta 

hadiah khusus pada ulang tahun. Semakin tinggi level yang dicapai, semakin 

baik badge yang ditampilkan, dan semakin banyak pula keuntungan yang dapat 

diperoleh oleh nasabah. Peningkatan level dan perolehan badge yang lebih baik 

dapat memberikan manfaat tambahan bagi pengguna, yang nantinya akan 

meningkatkan persepsi usefulness pengguna. Pada penelitian yang dilakukan 

oleh (Rimenda et al., 2022), elemen level dalam konteks menabung dapat 

memberikan tantangan bagi nasabah, sementara elemen badge menjadi faktor 

yang paling berpengaruh. Dengan kata lain, kombinasi elemen level dan badge 

membuat nasabah lebih menikmati proses menabung serta merasakan manfaat 

(usefulness) dari uang yang telah nasabah kumpulkan. 
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Gambar 4 Elemen Badge dan Level 

Sumber: Aplikasi Bank Neo 

Elemen gamifikasi pada Bank Neo memiliki peran penting dalam 

mengaktivasi motivasi nasabah melalui enjoyment dan usefulness. Enjoyment 

merujuk pada tingkat kegembiraan atau kesenangan yang dirasakan pengguna 

ketika berinteraksi dengan aplikasi, di mana hal ini terbentuk melalui interaksi 

dengan elemen-elemen permainan yang dirancang dengan baik. Pada Bank 

Neo, enjoyment menjadi faktor penting dalam meningkatkan keterlibatan dan 

kepuasan, mendorong pengguna untuk lebih sering berinteraksi dan 

menggunakan banyak fitur yang tersedia. Berdasarkan penjelasan (Hasan, 

2021) manfaat yang melekat seperti hiburan dan kenikmatan menjadi alasan 

sebagian besar pelanggan menerima teknologi baru. Ketika teknologi 

menawarkan kemudahan sekaligus memberikan kesenangan, nasabah akan 

merasa lebih puas dan termotivasi untuk terus menggunakan layanan tersebut. 

Hal ini didukung penelitian yang dilakukan oleh (Hasan et al., 2021) bahwa 

enjoyment berpengaruh positif terhadap niat belanja online. Kemudian (Huang 

& Liu, 2024) menyimpulkan hasil pada pendidikan bahwa enjoyment terbukti 

memiliki pengaruh yang signifikan dalam menjelaskan hubungan antara 

konfirmasi (hasil yang diharapkan) dan niat untuk terus melanjutkan 

pembelajaran. Walaupun demikian, belum ada penelitian yang membahas 

pengaruh gamifikasi terhadap motivasi menggunakan perbankan digital 

khususnya Bank Neo dengan enjoyment sebagai moderasi. 

Selain enjoyment, usefulness juga merupakan faktor yang mempengaruhi 

motivasi. Elemen gamifikasi seperti reward memberi berbagai kegunaan seperti 

kupon dan ekstra bunga yang nantinya bisa digunakan untuk produk perbankan 
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seperti tabungan dan deposito. Level dan badge juga memberikan banyak 

manfaat kepada pengguna, semakin tinggi level maka semakin bagus juga 

badge yang ditampilkan dan semakin banyak juga manfaat yang akan 

didapatkan oleh pengguna. Hal ini sejalan dengan studi (Hamari & Koivisto, 

2015) bahwa penggunaan gamifikasi didorong kuat oleh usefulness dan 

enjoyment. Kemudian hubungan antara usefulness dengan motivasi dibahas 

oleh (Islami et al., 2021) menunjukan bahwa usefulness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap penggunaan sistem aktual pada aplikasi bimbingan belajar 

online Ruangguru. Dengan demikian usefulness memiliki peranan penting 

untuk menjembatani antara gamifikasi terhadap motivasi penggunaan Bank 

Neo. 

Dalam era digital yang semakin berkembang, layanan perbankan 

mengalami transformasi digital salah satunya dengan hadirnya Bank Neo. Bank 

Neo menawarkan kemudahan dan inovasi berbasis teknologi. Penerapan 

elemen gamifikasi pada layanan perbankan merupakan cara untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna yang sangat disukai oleh gen z. 

Mengingat kecenderungan gen z yang menghargai pengalaman interaktif dan 

inovasi, penerapan elemen gamifikasi pada Bank Neo menjadi strategi yang 

efektif untuk menarik dan mempertahankan minat gen z, karena selain 

memenuhi kebutuhan fungsional, hal ini juga memberikan nilai hiburan serta 

pengalaman yang menyenangkan.  Meskipun gamifikasi telah banyak 

diterapkan di berbagai sektor seperti pendidikan dan kesehatan, penelitian 

mengenai penerapannya dalam perbankan digital masih terbatas. Secara khusus, 

belum banyak penelitian yang mengeksplorasi bagaimana elemen gamifikasi 

pada Bank Neo dapat mempengaruhi motivasi pengguna dengan enjoyment dan 

usefulness sebagai variabel mediasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengisi gap tersebut dan penulis mengangkat judul penelitian 

“Pengaruh Gamifikasi terhadap Motivasi Gen Z untuk Menggunakan 

Bank Neo : Peran Mediasi Enjoyment dan Usefulness (Studi di 

Jabodetabek)”. Penelitian ini penting untuk memahami bagaimana gamifikasi 

dapat membantu meningkatkan penggunaan Bank Neo melalui enjoyment dan 

usefulness. Hasilnya diharapkan dapat memberikan wawasan bagi pengembang 
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Bank Neo dalam merancang strategi yang lebih efektif untuk meningkatkan 

pengalaman dan loyalitas pengguna. 

1.2 Rumusan Masalah 

Penerapan elemen gamifikasi sudah terbukti meningkatkan motivasi pada 

berbagai bidang seperti pendidikan, kesehatan, keuangan, dan pemasaran. 

Motivasi merupakan salah satu variabel yang umum dipelajari dalam berbagai 

riset mengenai gamifikasi. Alasannya gamifikasi membuat kegiatan yang 

dilakukan menjadi lebih menantang dan menyenangkan. Seperti studi yang 

dilakukan (Öden et al., 2021) pada Kahoot, bahwa Kahoot meningkatkan 

motivasi belajar dan menurunkan kecemasan ujian karena siswa menganggap 

Kahoot lucu. Kemudian hasil penelitian (Adrian Jeremiah, 2023) menjelaskan 

kalau gamifikasi menjadi salah satu variabel yang berpengaruh secara 

signifikan terhadap loyalitas konsumen. Dengan kata lain, gamifikasi membuat 

pengguna menjadi lebih terlibat karena memunculkan kesenangan (enjoyment). 

Pada konteks Bank Neo, melalui elemennya, gamifikasi memberi banyak 

manfaat seperti adanya kupon bunga tambahan pada deposito, layanan transfer 

gratis ke semua bank, sampai pemberian hadiah saat ulang tahun pengguna. Hal 

ini membuat gamifikasi menjadi berguna (usefulness) karena mendukung 

berbagai keuntungan jika mencapai target yang sudah ditentukan. 

 

Table 3 Pengguna Bank Neo dari Tahun 2020 - Tahun 2023 

Sumber: Data diolah                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               

Meskipun gamifikasi terbukti dapat meningkatkan motivasi dalam berbagai 

bidang, belum ada studi yang secara khusus menguji hubungan ini dalam 
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konteks bank digital di Indonesia. Sejak bertransformasi menjadi bank digital 

pada tahun 2020, pengguna Bank Neo terus meningkat hingga 25,6 juta 

pengguna pada tahun 2023. Angka ini membuat Bank Neo menjadi bank digital 

dengan pengguna terbanyak diantara bank digital lainnya. Selain itu, enjoyment 

dan usefulness sering disebut dalam penelitian sebagai faktor yang 

memengaruhi adopsi teknologi, tetapi belum diketahui apakah keduanya benar-

benar berperan dalam hubungan antara gamifikasi dan motivasi pengguna Bank 

Neo. Hal tersebut menimbulkan pertanyaan yaitu apakah motivasi 

menggunakan Bank Neo meningkat karena adanya gamifikasi yang dalam 

konteks ini memunculkan kesenangan (enjoyment) dan kegunaan (usefulness). 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, maka didapatkan 

pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengaruh Gamifikasi terhadap motivasi menggunakan Bank 

Neo. 

2. Bagaimana pengaruh Gamifikasi terhadap Enjoyment. 

3. Bagaimana pengaruh Enjoyment terhadap motivasi menggunakan Bank 

Neo. 

4. Apakah Enjoyment memediasi hubungan antara Gamifikasi dan motivasi 

menggunakan Bank Neo. 

5. Bagaimana pengaruh Gamifikasi terhadap Usefulness. 

6. Bagaimana pengaruh Usefulness terhadap motivasi menggunakan Bank 

Neo. 

7. Apakah Usefulness memediasi hubungan antara Gamifikasi dan motivasi 

menggunakan Bank Neo. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang diharapkan dalam melakukan penelitian ini, anatara lain: 

1. Untuk mengetahui bahwa Gamifikasi berpengaruh terhadap motivasi 

menggunakan Bank Neo. 

2. Untuk mengetahui bahwa Gamifikasi berpengaruh terhadap Enjoyment. 
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3. Untuk mengetahui bahwa Enjoyment berpengaruh terhadap motivasi 

menggunakan Bank Neo. 

4. Untuk mengetahui bahwa Enjoyment memediasi hubungan antara 

Gamifikasi dan motivasi menggunakan Bank Neo. 

5. Untuk mengetahui bahwa Gamifikasi berpengaruh terhadap Usefulness. 

6. Untuk mengetahui bahwa Usefulness berpengaruh terhadap motivasi 

menggunakan Bank Neo. 

7. Untuk mengetahui bahwa Usefulness memediasi hubungan antara 

Gamifikasi dan motivasi menggunakan Bank Neo. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini dilakukan dengan harapan memberikan manfaat bagi 

pembaca, antara lain: 

1. Manfaat Teoritis Penelitian 

Penelitian ini disusun oleh penulis sebagai salah satu persyaratan kelulusan 

pada Program Studi Keuangan dan Perbankan Terapan di Politeknik Negeri 

Jakarta. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman 

dan wawasan mengenai pengaruh fitur gamifikasi terhadap minat dalam 

menggunakan layanan bank digital. Temuan dari penelitian ini juga 

diharapkan dapat menjadi sumber informasi, referensi, dan wawasan bagi 

pengembang bank digital, khususnya Bank Neo, serta menjadi acuan bagi 

penelitian-penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para 

pengembang bank digital di Indonesia untuk selalu berinovasi dalam 

meningkatkan fitur yang interaktif dan juga menarik pada aplikasinya 

sehingga dapat meningkatkan motivasi untuk menggunakan bank digital. 

1.6 Sistematika Penelitian 

Agar memudahkan pembaca dalam memahami isi dan keseluruhan 

pembahasan dalam skripsi ini, penulis menyusun sistematika penulisan ke 

dalam beberapa bab dengan uraian sebagai berikut: 
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BAB 1  PENDAHULUAN 

Pada bab ini menguraikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penelitian yang 

digunakan. 

BAB 2  TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menguraikan landasan teori yang mendukung dalam 

penelitian. penulisan ini juga memuat tentang penelitian terdahulu 

untuk dijadikan referensi penulis dalam mengidentifikasi masalah. 

Serta terdapat kerangka pemikiran dan hipotesis. 

BAB 3  METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini menguraikan jenis penelitian yang digunakan, objek 

penelitian, metode pengambilan data, jenis dan data penelitian, 

metode pengumpulan data, dan metode menganalisa data. 

BAB 4  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menguraikan hasil penelitian dan pengolahan data. Bab 

ini juga menjelaskan tentang analisa data dan mengetahui diterima 

atau ditolaknya suatu hipotesis yang diajukan. 

BAB 5  KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini menguraikan kesimpulan hasil pembahasan dari 

penelitian yang telah dilakukan serta saran-saran yang berhubungan 

dengan penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap pengguna Bank Neo 

mengenai pengaruh gamifikasi terhadap motivasi Gen Z untuk menggunakan Bank 

Neo dengan enjoyment dan usefulness sebagai variabel mediasi, diperoleh sejumlah 

temuan yang relevan. Melalui uji analisis yang telah dilakukan, ditemukan bahwa 

elemen gamifikasi yang diadopsi oleh Bank Neo berkontribusi terhadap tingginya 

jumlah pengguna aplikasi tersebut, terutama di kalangan Gen Z. Dengan merujuk 

pada hasil analisis tersebut, maka kesimpulan dari penelitian ini dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

a. Hasil penelitian menunjukkan bahwa elemen-elemen gamifikasi seperti quest, 

point, reward, level, dan badge memiliki pengaruh signifikan terhadap motivasi 

Gen Z untuk menggunakan Bank Neo. Elemen-elemen ini mampu menciptakan 

pengalaman yang interaktif, menantang, dan menyenangkan, sehingga 

mendorong pengguna untuk lebih aktif dalam mengeksplorasi serta 

memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi. Hal ini membuktikan 

bahwa gamifikasi dapat menjadi alat yang efektif dalam membentuk perilaku 

pengguna digital native seperti Gen Z, khususnya dalam konteks perbankan 

digital. 

b. Gamifikasi terbukti memberikan dampak positif terhadap enjoyment yang 

dirasakan oleh pengguna. Elemen-elemen seperti quest dan point menciptakan 

tantangan yang menarik dan membangun rasa keterlibatan, sehingga aktivitas 

dalam aplikasi Bank Neo terasa seperti permainan yang menyenangkan. Selain 

itu, elemen reward yang diperoleh setelah menyelesaikan tugas turut 

memperkuat pengalaman positif pengguna, karena memberikan kepuasan 

emosional yang mendorong pengguna untuk terus menggunakan aplikasi secara 

konsisten. 

c. Enjoyment terbukti memiliki pengaruh yang kuat terhadap motivasi pengguna. 

Ketika pengguna merasa senang dan nyaman selama menggunakan aplikasi, 

maka mereka akan lebih termotivasi untuk terus menggunakan aplikasi tersebut 

secara konsisten. Gen Z yang merupakan generasi pencari kesenangan digital, 
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merasa tertarik dengan aplikasi yang mampu menyuguhkan pengalaman 

interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, enjoyment menjadi faktor kunci 

dalam mendorong motivasi intrinsik pengguna Bank Neo. 

d. Enjoyment ditemukan secara signifikan memediasi hubungan antara gamifikasi 

dan motivasi. Artinya, elemen-elemen gamifikasi dapat meningkatkan motivasi 

tidak hanya secara langsung, tetapi juga secara tidak langsung melalui rasa 

senang yang ditimbulkannya. Ketika pengguna merasa bahwa fitur-fitur 

gamifikasi menyenangkan, mereka akan lebih terdorong untuk menggunakan 

aplikasi secara aktif. Hal ini menunjukkan pentingnya peran enjoyment dalam 

memperkuat dampak gamifikasi terhadap motivasi. 

e. Selain memberikan pengalaman yang menyenangkan, elemen gamifikasi juga 

meningkatkan persepsi usefulness dari aplikasi. Reward yang diberikan seperti 

kupon bunga deposito atau hadiah ulang tahun, serta fitur tambahan dari level 

dan badge membuat pengguna merasa bahwa aplikasi tidak hanya menarik, 

tetapi juga bermanfaat secara fungsional. Dengan demikian, gamifikasi dapat 

membentuk persepsi bahwa aplikasi memiliki nilai tambah yang relevan dengan 

kebutuhan pengguna. 

f. Hasil analisis menunjukkan bahwa usefulness tidak berpengaruh signifikan 

terhadap motivasi, khususnya motivasi ekstrinsik. Meskipun Gen Z dikenal 

sebagai generasi digital native, fitur-fitur kemudahan dan kepraktisan yang 

ditawarkan oleh Bank Neo sebagai bank digital yang mengintegrasikan 

berbagai layanan dalam satu aplikasi tidak cukup menarik perhatian mereka. 

Hal ini disebabkan oleh maraknya kehadiran berbagai bank digital lainnya yang 

menawarkan fungsi serupa, sehingga aspek kegunaan (usefulness) tidak lagi 

menjadi nilai pembeda. Gen Z cenderung mencari pengalaman yang lebih 

menarik dan unik dalam menggunakan suatu aplikasi. Oleh karena itu, elemen 

gamifikasi yang diterapkan di Bank Neo justru lebih efektif dalam menarik 

perhatian dan membangkitkan motivasi mereka. Dengan demikian, 

mengandalkan usefulness saja tidak cukup untuk meningkatkan motivasi 

pengguna, karena Gen Z tidak melihat sesuatu yang spesial atau berbeda dari 

Bank Neo jika dibandingkan dengan bank digital lainnya. 
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g. Penelitian ini mengonfirmasi bahwa usefulness tidak memiliki peran signifikan 

sebagai mediator antara gamifikasi dan motivasi. Meskipun elemen gamifikasi 

seperti reward, level, dan badge dapat meningkatkan persepsi manfaat 

fungsional (usefulness), kegunaan tersebut tidak cukup kuat untuk mendorong 

peningkatan motivasi secara langsung maupun jangka panjang. Hal ini dapat 

dijelaskan oleh kenyataan bahwa persepsi kegunaan bersifat dinamis dan mudah 

tergeser oleh perkembangan teknologi. Seiring waktu, teknologi yang saat ini 

dianggap canggih dapat dengan cepat menjadi usang dan tergantikan oleh 

inovasi yang lebih efisien. Oleh karena itu, usefulness yang ditawarkan oleh 

gamifikasi tidak memberikan nilai yang cukup berkelanjutan untuk 

mempertahankan atau meningkatkan motivasi pengguna, khususnya bagi 

generasi digital native seperti Gen Z. Dengan demikian, meskipun Bank Neo 

berhasil menarik perhatian melalui strategi gamifikasi, mereka tetap perlu 

melakukan inovasi teknologi agar dapat mempertahankan daya saing dan 

memperkuat brand yang telah mereka bangun di tengah persaingan industri 

bank digital yang semakin ketat. 

5.2 Saran Penelitian 

Berdasarkan kesimpulan yang ada, peneliti memiliki beberapa saran yang ingin 

disampaikan, sebagai berikut:  

1. Bagi Bank Neo 

Berdasarkan hasil penelitian ini, Bank Neo disarankan untuk terus 

mengembangkan fitur-fitur gamifikasi yang dimilikinya, baik dengan 

menambahkan elemen baru maupun memperluas penerapan elemen yang sudah ada 

ke fitur lainnya, karena gamifikasi terbukti berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan motivasi pengguna. Elemen permainan yang interaktif seperti quest, 

point, reward, level, dan badge mampu menciptakan pengalaman yang 

menyenangkan dan mendorong keterlibatan pengguna secara aktif. Selain itu, 

temuan penelitian juga menunjukkan bahwa usefulness belum memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap motivasi, baik secara langsung maupun sebagai 

mediator, sehingga Bank Neo perlu mengevaluasi dan meningkatkan aspek 

kegunaan dari fitur-fiturnya agar pengguna tidak hanya merasa senang, tetapi juga 

memperoleh manfaat nyata dalam aktivitas keuangan mereka. Meskipun pengguna 
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lebih tertarik pada aspek kesenangan (enjoyment), Bank Neo tetap harus 

memperhatikan tujuan utama dari bank digital, yaitu menyediakan layanan yang 

praktis, cepat, dan efisien dalam satu aplikasi. Oleh karena itu, strategi 

pengembangan ke depan perlu menyeimbangkan antara aspek hiburan dan aspek 

kegunaan agar Bank Neo dapat terus mempertahankan daya tarik dan 

keunggulannya di tengah persaingan bank digital yang semakin kompetitif. 

2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian ini berfokus pada pengaruh elemen gamifikasi dalam aplikasi Bank 

Neo terhadap motivasi pengguna, yang menjadi salah satu faktor keberhasilan Bank 

Neo sebagai bank digital dengan jumlah pengguna terbanyak di Indonesia. Untuk 

peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji topik serupa, disarankan untuk 

mengeksplorasi variabel lain seperti brand image, trust, promotion, atau electronic 

word of mouth (e-WOM) guna memahami lebih dalam bagaimana persepsi 

masyarakat terhadap Bank Neo terbentuk. Dengan memasukkan variabel-variabel 

tersebut, penelitian selanjutnya diharapkan dapat menjelaskan secara lebih 

komprehensif mengapa Bank Neo mampu menarik begitu banyak pengguna, 

bahkan melampaui bank-bank besar lainnya yang juga telah menghadirkan layanan 

bank digital.  
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edukasi 

(e-quiz) pada 

mahasiswa dan 

menggunakan 

“continuance 

usage” sebagai 

variabel 

dependen 

bukan motivasi 

penggunaan 

Bank Neo 

2 

Muhamma

d Tegar 

Baihaqi 

(2023) 

Analisis 

Faktor-Faktor 

yang 

Memengaruh

i Keinginan 

Nasabah 

untuk Terus 

Menggunaka

n Layanan 

Mobile 

Banking BNI 

Repository 

Universitas 

Islam 

Indonesia 

Kuantitatif 

(PLS-SE

M) 

Seluruh 

hipotesis 

diterima; 

variabel 

seperti 

kontak, 

komunikasi, 

persepsi 

hiburan, 

gamification, 

dan nilai 

m-banking 

memengaruhi 

keinginan 

penggunaan 

Meneliti pada 

sektor 

perbankan, 

variabel 

mediator yang 

digunakan 

persepsi 

hiburan dan 

nilai 

m-banking 

sedikit berbeda 

dengan 

enjoyment dan 

usefulness 

3 

Eka 

Ratnasari, 

Renny 

Dwujayant

i (2022) 

Pengaruh 

Gamification 

dan 

Perceived 

Enjoyment 

terhadap 

Repurchase 

Intention 

Jurnal 

Ekonomi, 

Manajemen 

Pariwisata 

dan 

Perhotelan 

(JEMP 

PER) 

Kuantitatif 

(purposive 

sampling) 

Gamification 

dan perceived 

enjoyment 

berpengaruh 

positif 

signifikan 

terhadap 

Meneliti pada 

e-commerce 

(aplikasi 

Shopee), tidak 

menguji 

mediator 

usefulness 
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pada 

Pengguna 

Aplikasi 

Mobile 

Shopee 

Mahasiswa 

FEB Unesa 

repurchase 

intention 

4 

Ricky 

Putra 

Hasudung

an Sinaga, 

Rudy P. 

Tobing, 

Nike 

Larasati 

(2022) 

Pengaruh 

Perceived 

Usefulness, 

Perceived 

Ease of Use 

dan 

Perceived 

Enjoyment 

terhadap 

Usage 

Decision 

Konsumen 

pada Shopee 

Tanam 

Jurnal Ilmu 

Sosial, 

Manajemen, 

dan 

Akuntansi 

(JISMA) 

Kuantitatif 

(analisis 

regresi 

berganda) 

Perceived 

usefulness, 

ease of use, 

dan 

enjoyment 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

usage 

decision 

Tidak menguji 

gamifikasi 

sebagai 

variabel 

independen 

dan meneliti 

pada 

e-commerce 

5 

Dodi 

Setiawan 

Riatmaja 

(2021) 

Pengaruh 

Penggunaan 

Game 

Dynamics 

terhadap 

Work 

Engagement 

Karyawan 

dengan 

Intrinsic 

Motivation 

dan 

Enjoyment 

sebagai 

Pemediasi 

Disertasi 

Universitas 

Islam 

Indonesia 

Kuantitatif 

(SEM) 

Game 

dynamics 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

work 

engagement 

dengan 

mediasi 

intrinsic 

motivation 

dan 

enjoyment 

Menggunakan 

work 

engagement 

karyawan 

sebagai 

variabel 

dependen, 

terdapat 

variabel 

intrinsic 

motivation 

sebagai 

mediasi dan 

work 

engagement 

karyawan 

berbeda 

dengan 

penggunaan 

Neo Bank 
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Lampiran 2 Kuesioner Penelitian 

Kuesioner Pengaruh Gamifikasi pada Bank Neo Commerce 

Halo! Nama saya Yuski Paras Pramudita, mahasiswa akhir program studi Keuangan 

dan Perbankan di Politeknik Negeri Jakarta yang sedang melakukan penelitian 

untuk skripsi mengenai  "Pengaruh Gamifikasi terhadap Motivasi Gen Z untuk 

Menggunakan Bank Neo : Peran Mediasi Enjoyment dan Usefulness (Studi di 

Jabodetabek)".  

 

Kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana elemen-elemen gamifikasi 

seperti quest, point, reward, badge, dan level memengaruhi motivasi Gen Z untuk 

menggunakan aplikasi Bank Neo, serta bagaimana peran enjoyment (kesenangan) 

dan usefulness (kemanfaatan) dalam memperkuat hubungan tersebut. 

 

Kriteria responden: 

• Pengguna/nasabah Bank Neo 

• Merupakan generasi z dengan rentang usia 17-28 tahun 

• Berdomisili di Jabodetabek 

*Seluruh jawaban akan bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk keperluan 

akademik. 

 

Terima kasih banyak atas partisipasi dan waktunya! 

 

I. Screening Question 

Pertanyaan ini adalah untuk memastikan bahwa responden sesuai dengan 

kriteria yang ditetapkan pada penelitian ini. 

1. Apakah Anda Nasabah/Pengguna Bank Neo ? 

a. Ya 

b. Tidak 

Jika anda menjawab ”Ya” silahkan lanjutkan ke pertanyaan berikutnya 

Jika anda menjawab ”Tidak” berhenti sampai disini dan terima kasih. 

2. Apakah Anda Berdomisili di Jabodetabek ? 

a. Ya 
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b. Tidak 

Jika anda menjawab ”Ya” silahkan lanjutkan ke pertanyaan berikutnya 

Jika anda menjawab ”Tidak” berhenti sampai disini dan terima kasih. 

3. Apakah Anda Gen Z Dengan Rentang Usia 17-28 Tahun ? 

a. Ya 

b. Tidak 

Jika anda menjawab ”Ya” silahkan lanjutkan ke pertanyaan berikutnya 

Jika anda menjawab ”Tidak” berhenti sampai disini dan terima kasih. 

 

II. Identitas Responden 

Bagian ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai karakteristik 

dasar responden yang berpartisipasi dalam penelitian. Data yang dikumpulkan 

bersifat anonim dan hanya digunakan untuk keperluan analisis deskriptif serta 

untuk memastikan kesesuaian responden dengan kriteria penelitian. Seluruh 

informasi yang diberikan akan dijaga kerahasiaannya dan semata-mata 

digunakan untuk tujuan akademik. 

No. Keterangan Jenis Isian 

1. Jenis Kelamin a. Laki-laki 

b. Perempuan 

2. Usia a. < 17 tahun 

b. 17-25 tahun 

c. 26-35 tahun 

d. 35-45 tahun 

3. Pendidikan a. SMA Sederajat 

b. D3 

c. S1/D4 

d. S2 

e. Lainnya (…) 

4. Domisili a. Jakarta 

b. Bogor 

c. Depok 

d. Tangerang 
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e. Bekasi 

5. Profesi a. Pelajar/Mahasiswa 

b. Karyawan (Pekerja Kantoran, PNS, 

Pegawai Toko, Dll) 

c. Ibu Rumah Tangga 

d. Freelancer/Pekerja Lepas 

e. Lainnya (…) 

6. Penghasilan a. Rp 0 - Rp 999.999 

b. Rp 1.000.000 - Rp 2.999.999 

c. Rp 3.000.000 - Rp 4.999.999 

d. > Rp 4.999.999 

7. Bank Konvensional yang 

dimiliki 
Isi/Tulis Manual (…) 

8. E-wallet Isi/Tulis Manual (…) 

 

III. Pertanyaan Indikator Penelitian 

Penilaian dalam kuesioner ini menggunakan skala Likert dengan lima 

tingkat penilaian untuk mengukur tingkat persetujuan responden terhadap 

pernyataan yang disajikan. 

Berikut merupakan skala skor: 

1 = Sangat Setuju 

2 = Setuju 

3 = Ragu – Ragu 

4 = Tidak Setuju 

5 = Sangat Tidak Setuju 

 

Gamifikasi 

Gamifikasi merupakan elemen-elemen permainan yang diterapkan pada 

konteks non-permainan. Dalam hal ini elemen seperti quest, point, reward, 

level dan badge diterapkan pada aplikasi bank digital, yaitu Bank Neo. 

Elemen Quest 
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Bank Neo menggunakan elemen quest dengan menghadirkan berbagai misi 

yang bisa diselesaikan pengguna seperti membeli pulsa, membeli emas, melakukan 

pembayaran menggunakan QRIS, dan lain sebagainya. 

 

Quest 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Bank Neo 

memiliki quest dengan tujuan 

yang jelas untuk diselesaikan 

     

2 

Quest yang tersedia pada 

Bank Neo sesuai dengan 

kemampuan saya 

     

3 

Saya menjadi lebih fokus dan 

terlibat saat 

menyelesaikan quest pada 

Bank Neo 

     

 

Elemen Point 
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Ketika menyelesakan quest, pengguna akan mendapatkan point yang bisa 

dikumpulkan dan ditukarkan dengan berbagai reward. 

 

Point 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Saya 

mendapatkan point sebagai 

penghargaan setiap 

menyelesaikan quest di Bank 

Neo 

     

2 

Point yang saya dapatkan 

memotivasi saya untuk terus 

menggunakan Bank Neo 

     

3 

Keterlibatan saya terlihat dari 

seberapa banyak point yang 

sudah saya kumpulkan 

     

 

Elemen Reward 
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Elemen reward berfungsi sebagai sarana untuk menukarkan point yang telah 

dikumpulkan oleh pengguna dengan berbagai jenis hadiah seperti uang tunai, 

kupon experience, kupon diskon deposito dan extra bunga, diskon top up dan 

pembayaran sampai DIY yang membuat latar belakang Neo World menjadi lebih 

menarik. 

 

Reward 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Saya merasa dihargai saat 

mendapatkan reward dari 

Bank Neo 

     

2 

Reward mendorong saya 

untuk menyelesaikan lebih 

banyak quest 

     

3 

Adanya reward membuat 

saya tetap tertarik untuk 

menggunakan Bank Neo 
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Elemen Level 

Elemen level berfungsi sebagai indikator pengukur seberapa sering pengguna 

menggunakan Bank Neo. Setiap kali menyelesaikan quest, pengguna akan 

memperoleh point yang digunakan untuk mengisi progress bar. Setelah progress 

bar terisi penuh, nasabah akan naik ke level berikutnya. 

 

Level 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Saya mengetahui level saya 

dalam Bank Neo 

berdasarkan quest yang sudah 

di selesaikan 

dan point dikumpulkan  

     

2 

Level membantu saya 

memahami tahapan yang 

harus dicapai 

     

3 
Mencapai level baru membuat 

saya merasa berkembang 
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Elemen Badge 

Elemen badge atau lencana berfungsi sebagai tanda bagi pengguna yang telah 

mencapai level tertentu. Semakin tinggi level pengguna maka semakin bagus 

juga badge yang ditampilkan. 

 

Badge 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Saya merasa bangga ketika 

mendapatkan badge di Bank 

Neo. 

     

2 

Badge membantu saya 

melihat pencapaian saya 

secara visual 

     

3 

Saya termotivasi untuk 

mendapatkan badge yang 

lebih bagus 

     

 

Motivasi 
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Motivasi adalah faktor pendorong yang membuat seseorang mau dan rela 

mengerahkan kemampuan, tenaga dan waktunya untuk berbagai kegiatan. Motivasi 

terbagi menjadi dua jenis, motivasi intrinsik yaitu berasal dari dalam diri dan 

motivasi ekstrinsik yaitu yang berasal dari luar diri. 

Motivasi Intrinsik 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 
Saya merasa senang saat 

menggunakan Bank Neo 
     

2 

Saya secara pribadi merasa 

puas saat menggunakan Bank 

Neo 

     

3 

Saya tertarik menggunakan 

Bank Neo karena ingin tahu 

lebih banyak tentang fiturnya 

     

 

Motivasi Ekstrinsik 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Saya menggunakan Bank Neo 

karena ingin mendapatkan 

pengakuan dari orang lain 

     

2 

Saya menggunakan Bank Neo 

karena 

mengharapkan reward atau 

insentif 

     

3 

Saya termotivasi 

menggunakan Bank Neo 

karena adanya manfaat yang 

saya rasakan 
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Enjoyment dan Usefulness 

Enjoyment dan Usefulness merupakan pengelompokan elemen gamifikasi 

berdasarkan jenis motivasinya. Enjoyment berfokus pada kenikmatan pengguna 

sebagai alasan menggunakan Bank Neo (motivasi intrinsik), 

sedangkan Usefulness befokus pada kegunaan dari Bank Neo itu sendiri (motivasi 

ekstrinsik). 

Enjoyment 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 
Saya merasa nyaman saat 

menggunakan Bank Neo. 
     

2 

Saya merasa senang ketika 

bertransaksi menggunakan 

Bank Neo 

     

3 

Saya menggunakan Bank Neo 

karena tertarik secara pribadi, 

bukan karena paksaan 

     

 

Usefulness 

No Pertanyaan 
Skala 

SS S N TS STS 

1 

Bank Neo menghemat waktu 

dan tenaga saat melakukan 

transaksi 

     

2 

Bank Neo memudahkan saya 

dalam mencapai tujuan 

keuangan seperti menabung 

dan deposito 

     

3 

Bank Neo ini memiliki fitur 

yang sesuai dengan 

kebutuhan sehari-hari saya 
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Lampiran 3 Data Penelitian 

 

Q1 Q2 Q3 P1 P2 P3 R1 R2 R3 L1 L2 L3 B1 B2 B3 MI1 MI2 MI3 ME1 ME2 ME3 E1 E2 E3 U1 U2 U3

1 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 4 4 2 2 2 2 2 2

2 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2

5 3 2 2 2 2 2 3 1 3 2 3 3 2 2 1 2 4 3 5 4 3 2 2 2 2 2 3

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 2 1 5 2 1 2 2 1 2 2 1

9 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2

10 2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1

11 2 2 3 1 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 1 3 2

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

13 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 4 3 4 4 4 5 3 4 4 4 4 5 4 3 4

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1

16 4 4 4 5 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4

17 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 1 4 5 3 4 3 4 4 5

18 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 4 3 2 2 3 2 2 2 2

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5

22 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 3 2 3 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 2 2

23 1 1 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 4 1 1 2 2 2 1 2 1

24 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1

27 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 4 1 1 1 1 1 1 1

28 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 3 4 2 1 1 1 1 2 1

29 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

30 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

32 3 3 3 3 3 3 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

33 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 1

34 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1

35 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

36 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 3 2 1 1 2 2 2 2 1

37 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 2 2 2 2 2 2

38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

39 2 2 3 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 4 2 1 2 2 1 2 2 2

40 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 3 2 3 2 2 3 4 2 1 2 2 1 2 2 2

41 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 1 2 1 1 1 3 2 1 1 2 1 1 2 1

42 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

43 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1

44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

45 1 2 2 2 3 2 2 2 1 2 1 3 2 2 1 3 2 2 2 3 1 1 3 1 2 1 2

46 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

47 3 3 3 3 4 2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 4 3

48 1 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 4 1 1 2 2 2 3 2 2

49 2 1 3 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2

50 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 4 3 2 2 2 2 2 2 2

51 1 1 1 2 2 2 1 3 1 1 1 1 2 3 1 3 2 2 5 3 3 2 2 3 2 4 1

52 3 2 3 2 2 3 1 1 2 3 1 1 3 1 2 2 2 2 5 2 2 2 2 1 2 2 2

53 2 2 2 1 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1

54 3 1 3 2 4 3 3 3 3 2 2 1 2 2 1 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3

55 2 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2

56 1 1 2 2 2 3 1 2 3 2 1 1 2 1 2 2 2 1 5 5 2 2 2 2 2 2 2

57 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 3 3 4 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2

58 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3

59 2 3 4 1 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 1 1 2 3 1 1 1 1 1 1 1 1

60 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 3 3 3 1 1 3 5 1 1 2 2 1 1 2 2

Resp.
Gamifikasi Motivasi Enjoyment Usefulness
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61 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 1 2 1 1 1 1 1 1

62 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5 3 2 2 2 2 2 3 2

63 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 1 2 2 1 5 4 1 1 1 1 1 1 1

64 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 1 1 2 2 2 3 2 2 2

65 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 3 3 4 4 4 2 2 1 5 1 1 2 2 3 2 2 3

66 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 5 2 2 2 2 2 2 2 2

67 2 3 3 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 3 2 1 1 1 1 1 2 1

68 4 4 4 2 2 2 4 4 3 4 3 3 2 2 2 2 3 4 4 3 3 3 2 4 4 3 3

69 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1

70 4 5 3 4 4 5 5 4 4 4 3 4 4 4 3 5 4 5 2 4 4 4 4 5 4 2 4

71 2 2 2 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 5 2 2 2 2 1 1 1 2

72 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4

73 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 2 2 2

74 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5

75 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 1

76 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

77 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4

78 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4

79 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2

80 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 4 2 2 1 2 1 2 1 2

81 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 2 1 2

82 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 3 2 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

83 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

84 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

85 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

86 1 2 3 1 2 1 1 2 2 1 2 2 1 2 3 1 2 2 1 4 1 1 1 2 1 2 1

87 1 2 3 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 2 4 2 2 2 2 1 1 1 1

88 1 1 3 2 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1

89 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 1 2

90 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 3 1 1 1 1 1 1 1

91 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 5 4 3 2 3 3 3 3 3

92 2 2 2 1 1 1 1 3 2 2 4 4 2 3 4 2 2 2 5 4 2 2 2 2 2 2 2

93 2 2 2 3 2 2 1 1 1 2 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2

94 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

95 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1

96 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 2 1 1 1 1 1 1 1

97 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

98 1 1 3 2 1 2 1 1 3 1 1 1 2 2 2 1 1 1 4 3 1 1 1 2 2 2 2

99 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

100 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

101 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1

102 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

103 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

104 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

105 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 2 2 3 2 3 2 1 1 3 2 2 2 1 2 1 1 1

106 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 5 3 2 2 2 1 1 2 1

107 3 4 3 1 2 1 2 1 1 1 1 2 3 1 3 1 2 2 5 2 4 3 3 2 3 1 2

108 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 4 5

109 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

110 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 1 1 3 3 1 2 2 1 1 1 1

111 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3

112 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

113 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 3 2 4 5 1 1 2 2 1 1 2

114 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1

115 2 2 3 1 4 1 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 3 2

116 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

117 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4

118 3 3 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 4 2 2 2 2 2 3 2 2

119 1 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 5 3 2 2 2 2 2 2 2

120 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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Lampiran 4 Distribusi Pertanyaan 

Quest 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Bank Neo 

memiliki quest dengan 

tujuan yang jelas untuk 

diselesaikan 

60 44 15 8 8 4,04 

2 

Quest yang tersedia pada 

Bank Neo sesuai dengan 

kemampuan saya 

45 58 15 13 4 3,95 

3 

Saya menjadi lebih fokus 

dan terlibat saat 

menyelesaikan quest pada 

Bank Neo 

41 50 24 16 4 3,81 

 

Point 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Saya 

mendapatkan point sebagai 

penghargaan setiap 

70 40 10 9 6 4,19 

121 2 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 5 3 2 2 2 2 2 2 3

122 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

123 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1

124 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

125 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

126 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

127 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

128 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 4 3 2 2 2 2 2 2 2

129 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 3 2 2 3 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1

130 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4

131 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1

132 3 2 2 3 2 2 2 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 3 5 1 2 2 2 1 2 2 1

133 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 5 2 2 2 2 1 1 1 1

134 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1

135 1 1 3 1 3 2 1 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 5 3 2 2 2 2 3 1 2
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menyelesaikan quest di 

Bank Neo 

2 

Point yang saya dapatkan 

memotivasi saya untuk 

terus menggunakan Bank 

Neo 

54 53 10 14 4 4,04 

3 

Keterlibatan saya terlihat 

dari seberapa 

banyak point yang sudah 

saya kumpulkan 

54 53 12 9 7 4,03 

 

Reward 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Saya merasa dihargai saat 

mendapatkan reward dari 

Bank Neo 

74 35 9 7 10 4,16 

2 

Reward mendorong saya 

untuk menyelesaikan lebih 

banyak quest 

65 42 13 11 4 4,14 

3 

Adanya reward membuat 

saya tetap tertarik untuk 

menggunakan Bank Neo 

68 38 12 12 5 4,13 

 

Level 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Saya mengetahui level saya 

dalam Bank Neo 

berdasarkan quest yang 

56 56 6 10 7 

4,07 
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sudah di selesaikan 

dan point dikumpulkan  

2 

Level membantu saya 

memahami tahapan yang 

harus dicapai 

57 50 13 11 4 

4,08 

3 

Mencapai level baru 

membuat saya merasa 

berkembang 

61 45 11 16 2 

4,10 

 

Badge 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Saya merasa bangga ketika 

mendapatkan badge di 

Bank Neo. 

50 47 21 15 2 3,96 

2 

Badge membantu saya 

melihat pencapaian saya 

secara visual 

52 55 11 13 4 4,03 

3 

Saya termotivasi untuk 

mendapatkan badge yang 

lebih bagus 

54 42 21 15 3 3,96 

 

Motivasi Intrinsik 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 
Saya merasa senang saat 

menggunakan Bank Neo 
60 49 9 12 5 4,10 

2 

Saya secara pribadi merasa 

puas saat menggunakan 

Bank Neo 

55 54 9 11 6 4,05 
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3 

Saya tertarik menggunakan 

Bank Neo karena ingin tahu 

lebih banyak tentang 

fiturnya 

56 47 14 13 5 4,01 

 

Motivasi Ekstrinsik 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Saya menggunakan Bank 

Neo karena ingin 

mendapatkan pengakuan 

dari orang lain 

36 24 24 27 24 3,16 

2 

Saya menggunakan Bank 

Neo karena 

mengharapkan reward atau 

insentif 

46 40 24 21 4 3,77 

3 

Saya termotivasi 

menggunakan Bank Neo 

karena adanya manfaat yang 

saya rasakan 

61 44 11 16 3 4,07 

 

Enjoyment 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 
Saya merasa nyaman saat 

menggunakan Bank Neo. 
58 52 9 9 7 4,08 

2 

Saya merasa senang ketika 

bertransaksi menggunakan 

Bank Neo 

50 58 11 11 5 4,02 

3 
Saya menggunakan Bank 

Neo karena tertarik secara 
65 43 11 10 6 4,13 
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pribadi, bukan karena 

paksaan 

 

Usefulness 

No Pertanyaan 
Skala 

Rata-rata 
SS S N TS STS 

1 

Bank Neo menghemat 

waktu dan tenaga saat 

melakukan transaksi 

58 51 9 13 4 4,09 

2 

Bank Neo memudahkan 

saya dalam mencapai tujuan 

keuangan seperti menabung 

dan deposito 

53 52 13 13 4 4,02 

3 

Bank Neo ini memiliki fitur 

yang sesuai dengan 

kebutuhan sehari-hari saya 

61 47 12 10 5 4,11 

 


