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Keuangan dan Perbankan Terapan 

Pengaruh Kenaikan Pajak Pertambahan Nilai dan Strategi Iklan Dengan 

Metode Attention, Interest, Search, Action, Share Terhadap Keputusan 

Pembelian Item Game Online Pada Gen Z 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya kebijakan dari Pemerintah 

Indonesia yang merubah tarif PPN dari 11% menjadi 12% sehingga berdampak 

pada keputusan pembelian item game online. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh dari Model AISAS dan kenaikan PPN terhadap keputusan 

pembelian item game online. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

yang sifatnya deskriptif. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

metode survei dengan menggunakan kuesioner skala Likert yang disebarkan 

kepada sampel berjumlah 120 orang serta diujikan dengan model analisis regresi 

linear berganda (SPSS 26). Data primer pada penelitian ini bersumber dari 

kuesioner yang disebarkan kepada komunitas pemain game online dan data 

sekunder didapat dari studi kepustakaan yang bersumber dari jurnal, buku, artikel, 

dan data tahunan. Kriteria responden pada penelitian ini adalah pemain game yang 

pernah membeli item game online di tahun 2025, berusia lebih dari 17 tahun, 

berdomisili di kota-kota besar Indonesia, dan aktif menggunakan media sosial. 

Model Attention, Interest, Search, Action, Share (AISAS) dan Kenaikan PPN 

digunakan untuk melihat perilaku konsumen dalam memutuskan pembeliannya. 

Berdasarkan hasil temuan dan analisis data, ditemukan bahwa variabel Attention, 

Search, Action, Share, dan Kenaikan PPN berpengaruh positif terhadap keputusan 

pembelian item game online. Untuk variabel Search tidak ditemukan pengaruh 

signifikan. Hasil penelitian secara simultan menunjukkan bahwa AISAS dan 

Kenaikan PPN berpengaruh terhadap keputusan pembelian item game online. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap penelitian 

selanjutnya dan developer game agar mempromosikan item-item terbarunya pada 

media sosial lain untuk memperluas jangkauan pemain dan memperhatikan 

kualitas informasi yang dibagikan serta kemudahan dalam proses transaksi untuk 

meningkatkan keputusan pembelian. 

Kata Kunci: Model AISAS, Kenaikan PPN, Keputusan Pembelian, item 

game online 
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Muhammad Iqbal Muzzaki 

Keuangan dan Perbankan Terapan 

The Influence of a VAT Increase and an Advertising Strategy Using the 

Attention, Interest, Search, Action, Share Model on the Purchasing Decisions 

of Online Game Items in Gen Z 

ABSTRACT 

This research is motivated by the Indonesian Government's policy of changing the 

Value Added Tax (VAT) rate from 11% to 12%, which impacts the purchase 

decisions for online game items. This study aims to determine the influence of the 

AISAS Model and the VAT increase on the purchase decisions of online game 

items. This study uses a descriptive quantitative approach. The data collection 

method employed was a survey using a Likert scale questionnaire distributed to a 

sample of 120 people and was tested with a multiple linear regression analysis 

model (SPSS 26). The primary data for this study were sourced from 

questionnaires distributed to the online gamer community, while secondary data 

were obtained from a literature review of journals, books, articles, and annual 

data. The respondent criteria for this research were game players who had 

purchased online game items in 2025, were over 17 years old, resided in major 

Indonesian cities, and were active social media users. The Attention, Interest, 

Search, Action, Share (AISAS) Model and the VAT Increase were used to observe 

consumer behavior in their purchasing decisions. Based on the findings and data 

analysis, it was found that the variables of Attention, Search, Action, Share, and 

the VAT Increase have a positive effect on online game item purchase decisions. 

For the Search variable, no significant influence was found. The simultaneous 

research results indicate that the AISAS model and the VAT increase collectively 

influence the purchase decisions of game items. The results of this study are 

expected to contribute to future research and to guide game developers in 

promoting their latest items on other social media platforms to expand their 

player reach. It is also recommended that they pay attention to the quality of 

information shared and the ease of the transaction process to increase purchase 

decisions. 

Keywords: AISAS Model, VAT Increase, Buying Decision, Item Game 

Online  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

1.1. Latar Belakang 

Pada era digital ini, teknologi informasi telah menjadi bagian integral dari 

kehidupan sehari-hari, mempengaruhi hampir setiap aspek dari rutinitas kita. Saat 

ini, kita sedang menghadapi awal dari sebuah revolusi teknologi yang secara 

mendasar mengubah cara kita hidup, bekerja, dan berinteraksi satu sama lain. 

Dengan kemajuan pesat dalam teknologi komunikasi dan informasi, semua 

kegiatan yang sebelumnya memerlukan kehadiran fisik kini dapat dilakukan secara 

daring melalui internet. (Rogers, 2018) 

 

 

Gambar 1. 1 Tingkat Penetrasi Internet di Indonesia 

Sumber: Survei APJII 

Dapat dilihat dari gambar 1.1, berdasarkan hasil penelitian (APJII, 2024) 

menyatakan bahwa jumlah penduduk Indonesia yang menggunakan internet terus 

bertambah setiap tahunnya. Berdasarkan data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII), Pada Tahun 2024 penduduk Indonesia yang terkoneksi atau 

menggunakan internet mencapai 210 juta penduduk, dengan Tingkat penetrasi 

internet sebesar 79,50%, sehingga ada peningkatan dari tahun sebelumnya, yaitu 

sebesar 1,31% dari total keseluruhan penduduk. Dalam Survei yang dilakukan 

(APJII, 2024) menyatakan bahwa alasan masyarakat Indonesia menggunakan 

internet yaitu untuk mengakses sosial media, seperti Instagram, Tiktok, Facebook, 

dan Youtube dengan mean score penilaian alasan menggunakan internet sebesar 

3,31. Alasan lain yaitu untuk melakukan transaksi online dengan mean score 2,90. 
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Lalu, alasan untuk mengakses layanan keuangan dengan mean score 2,75. Dapat 

dilihat dari data APJII, kebanyakan Masyarakat menggunakan internet untuk 

mengakses media sosial. Media sosial sangat diminati karena mudah mendapatkan 

atau bertukar informasi, aplikasi yang sering digunakan yaitu Instagram dan 

Whatsapp. 

Tabel 1. 1 Alasan Menggunakan Internet 

Alasan penduduk Indonesia Menggunakan Internet Mean Score 

Skala Penilaian 

1-4 

Untuk dapat mengakses sosial media 3,31 

Untuk dapat melakukan transaksi online 2,90 

Untuk dapat mengakses layanan keuangan 2,75 

Sumber: Survei APJII 2024 

Dilihat dari tabel 1.1 terdapat satu alasan masyarakat menggunakan internet 

yaitu untuk melakukan transaksi online dengan mean score 2,90 dari mean score 4. 

Ini berarti pengguna untuk bertransaksi online hampir 80% dari skala penilaian. hal 

ini menunjukkan angka yang cukup besar karena hampir sebagian masyarakat 

menggunakan internet untuk melakukan transaksi online. (APJII, 2024) 

Transaksi online tersebut dapat berupa pembelian barang berwujud maupun 

tidak berwujud secara online dan juga bisa dalam bentuk jasa. Salah satu pembelian 

barang tidak berwujud tersebut adalah pembelian item game online (Mandira, 

2023). Transformasi digital yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam 

berbagai sektor, termasuk game online. Game online merupakan sebuah  jenis video 

permainan yang hanya bisa dijalankan jika suatu perangkat yang digunakan buat 

bermain game terhubung menggunakan jaringan internet (Yulius, 2017). Jadi, bila   

seseorang yang ingin bermain game online maka perangkat yang ia miliki itu wajib 

terhubung menggunakan jaringan internet. Jika tidak, maka besar kemungkinan 

game online itu tidak dapat dimainkan (Darwis, Amri, & Reymond, 2020). Salah 

satu game online yang populer di kalangan remaja Indonesia adalah Mobile Legend, 

dan Player Unknown Battleground (PUBG). Dengan munculnya game online ini 

bertujuan untuk menghilangkan penat atau menyegarkan otak seseorang setelah 
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melakukan berbagai aktivitas yang berat dan bisa dilakukan saja tanpa harus pergi 

ke suatu tempat. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 2 Jumlah Pemain Game Online 

Sumber: Databoks Katadata Media Network 

Hal ini didukung dengan Gambar 1.2 yang menunjukkan bahwa Indonesia 

menempati posisi pertama persentase gamers terbanyak di dunia per Januari pada 

tahun 2024 sebagai negara dengan pengguna game sebanyak 96,5% pengguna 

berusia 16-64 tahun (Dihni, 2022). Omset yang diperoleh dari game online 

dijabarkan dengan data per Desember 2021 yakni Rp 30 triliun dan Indonesia 

berkontribusi sekitar 43% terhadap total pemain game di Asia Tenggara tahun 2024 

(Setyowati, 2021). Dengan banyaknya jumlah pemain game online di Indonesia, 

munculnya online shop untuk transaksi jual-beli item virtual yang ada pada game 

online di media sosial seperti Instagram. 

Pembelian item virtual di game online sangat mudah dilakukan hanya 

dengan mengunjungi online shop yang menjual item game online tersebut, lalu klik 

tautan atau link untuk melakukan pembelian. Kemudian masukan Unique Identifier 

(UID) akun yang akan diproses dan memilih jumlah dan item game online yang 

akan dibeli. Setelah itu melakukan pembayaran sesuai nominal yang tertera, 

pembayaran dapat dilakukan dengan virtual bank atau e-wallet. Setelah 

pembayaran selesai, pembelian item game online pun berhasil. 

Tingginya omset yang diperoleh oleh game online ini membuat pemerintah 

terdorong untuk melakukan kebijakan perpajakan pada game online yang memiliki 
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signifikansi penerimaan pajak (Fiqkri, Putri, Fiba, & Winata, 2023). Menurut data 

statistik, peredaran uang dalam industri game di Indonesia diperkirakan mencapai 

sekitar US$1 miliar per tahun, yang setara dengan sekitar Rp 14 triliun (dengan 

asumsi kurs Rp14.000). Jika kita mempertimbangkan tarif Pajak Pertambahan Nilai 

(PPN) sebesar 10%, maka sektor game di Indonesia memiliki potensi untuk 

menyumbang minimal sekitar Rp1,4 triliun kepada penerimaan negara melalui PPN 

saja. Angka ini hanya mencakup sebagian dari potensi pendapatan pajak, tanpa 

memperhitungkan kemungkinan kontribusi dari Pajak Penghasilan (PPh) dan/atau 

Pajak lainnya yang diperkirakan akan jauh lebih besar (Fiqkri, Putri, Fiba, & 

Winata, 2023). 

 Undang-Undang Harmonisasi Peraturan Perpajakan adalah penerapan 

Pajak Pertambahan Nilai (PPN), pemungutan pajak atas barang dan jasa yang 

dikenakan pajak dilakukan secara berkelanjutan. Dengan cara ini, diharapkan dapat 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap penerimaan devisa negara. (Julito 

& Ramadani, 2024). Saat ini, kebijakan peningkatan tarif Pajak Pertambahan Nilai 

(PPN) dari 11% menjadi 12% telah diterapkan di Indonesia mulai tanggal 1 Januari 

2025, sesuai dengan Undang-Undang Nomor 7 Tahun 2021 tentang Harmonisasi 

Peraturan Perpajakan. Kebijakan ini memicu berbagai reaksi dari konsumen dan 

pelaku usaha terkait dampaknya terhadap daya beli masyarakat. Hal ini sesuai 

dengan hasil penelitian dari bahwa kenaikan Pajak Pertambahan Nilai berpengaruh 

positif terhadap keputusan pembelian masyarakat karena masyarakat cenderung 

akan mempertimbangkan biaya yang akan mereka keluarkan (Kwan & Sarjono, 

2024). 

Dengan adanya kebijakan kenaikan Pajak Pertambahan Nilai tersebut yang 

mulai berlaku pada 1 Januari 2025 menimbulkan beberapa pro dan kontra di 

Masyarakat karena akan berdampak pada barang barang yang dikenakan PPN. 

Pemerintah menegaskan bahwa kenaikan PPN menjadi 12% tersebut hanya berlaku 

untuk barang mewah saja, akan tetapi banyak online shop yang sudah menerapkan 

PPN 12% ini, salah satunya adalah penjualan item game online. 
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Gambar 1. 3 kenaikan PPN pada pembelian game online 

Sumber: Steam 

Dapat dilihat pada gambar 1.3 menunjukkan adanya perubahan tarif Pajak 

Pertambahan Nilai (PPN) yang sebelumnya ditetapkan sebesar 11% menjadi 12% 

untuk pembelian item game online. Dalam praktiknya, sejumlah pelaku bisnis telah 

menyesuaikan tarif PPN mereka sesuai dengan ketentuan baru, sementara yang 

lainnya masih mempertahankan tarif lama. Meskipun harga akhir produk tidak 

mengalami perubahan signifikan, perubahan tarif PPN ini berpotensi 

mempengaruhi keputusan pembelian konsumen.  

Selain faktor kebijakan pajak, strategi iklan juga memainkan peran penting 

dalam mempengaruhi keputusan pembelian konsumen (Pratiwi, 2020). Salah satu 

pendekatan yang banyak digunakan dalam strategi periklanan digital adalah metode 

AISAS (Attention, Interest, Search, Action, and Share). Metode ini menjelaskan 

bagaimana konsumen bereaksi terhadap iklan, mulai dari tahap perhatian hingga 

berbagi pengalaman dengan orang lain. Di era digital, penerapan strategi AISAS 

dalam iklan digital seperti di media sosial memiliki dampak besar dalam 

membangun kepercayaan dan mendorong keputusan pembelian.  

Sugiyama & Andre (2011, pp. 35-40) menyatakan jika Dentsu 

memperhatikan bahwa saat ini konsumen memiliki perubahan dalam perilakunya 

yaitu perilaku mencari informasi (Search) dan membagikan informasi (Share) 

menggunakan internet. Hal tersebut menunjukan bahwa dengan berkembangnya 

teknologi internet ini, konsumen semakin aktif dalam mencari dan membagikan 

informasi. Perilaku tersebut membentuk sebuah model yang dikembangkan, yaitu 

AISAS memiliki lima tahap yang akan konsumen lalui sebelum mengambil 
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keputusan. Tahapan tersebut ialah Attention, Interest, Search, Action, dan Share. 

AISAS tersebut berasal dari AIDA (Attention, Interest, Desire, Action) yang telah 

dikembangkan karena model AISAS dinilai lebih relevan dengan era internet 

seperti saat ini konsumen akan mencari informasi terlebih dahulu sebelum untuk 

memutuskan untuk membeli. 

Terdapat Penelitian Terdahulu dari Wahyudi (2022), berdasarkan hasil 

pengujian data serta pembahasan hasilnya terbukti bahwa iklan memiliki pengaruh 

positif serta signifikan terhadap keputusan pembelian item virtual di games online 

Mobile Legends. Hasil dari penelitian ini juga sesuai dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Sutrisno (2020) hasil dalam penelitiannya menyatakan bahwa iklan 

memiliki dampak besar pada keputusan pembelian item games Mobile Legends. Hal 

ini menunjukkan bahwa konsumen cenderung meningkatkan pembelian mereka 

ketika iklan yang ditampilkan semakin menarik dan informasi produk dalam iklan 

tersebut lebih mudah dipahami. Namun berbeda dengan hasil penelitian yang 

dilakukan Julito & Ramadani (2024) menyatakan bahwa iklan dan digital 

marketing tidak berpengaruh terhadap keputusan pembelian, dikarenakan dari 

indikator Digital Marketing seperti website, Search engine marketing, web banner, 

social network, e-mail marketing, affiliate marketing yang bertolak belakang 

dengan indikator dari Keputusan Pembelian seperti sosialisasi problem, pencarian 

informasi. Dengan adanya perbedaan ini mungkin tidak semua masyarakat dapat 

mengakses iklan yang bisa mempengaruhi keputusan pembelian. 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Chintya Alistiqomah (2025) 

menyatakan bahwa kenaikan tarif Pajak Pertambahan Nilai (PPN) yang berlaku 

mulai tahun 2025 dari 11% menjadi 12% memberikan dampak signifikan terhadap 

struktur harga produk Mixue dan daya beli konsumen, terutama bagi mereka yang 

memiliki anggaran terbatas. Hal ini menyebabkan konsumen melakukan 

penyesuaian terhadap pola konsumsi, baik dengan mengurangi frekuensi pembelian 

maupun beralih ke produk pesaing yang lebih terjangkau. Meskipun demikian, 

Mixue memiliki peluang untuk mempertahankan daya tarik di pasar melalui strategi 

efisiensi operasional, inovasi produk, dan penyesuaian harga yang cermat. 

Tantangan utama yang dihadapi adalah menjaga keseimbangan antara 

meningkatkan harga dan mempertahankan loyalitas konsumen, sehingga 
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keberlanjutan strategi Mixue sangat bergantung pada kemampuannya untuk 

beradaptasi dengan perubahan pasar serta menjaga kualitas dan layanan yang 

memadai. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk meneliti 

lebih dalam pengaruh Kenaikan Pajak Pertambahan Nilai dan Strategi Iklan 

terhadap Keputusan pembelian item game online. Penelitian ini akan menggunakan 

Strategi Iklan dengan metode AISAS yang akan berbeda dengan penelitian 

sebelumnya. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul “Analisis Pengaruh 

Kenaikan Pajak Pertambahan Nilai dan Strategi Iklan Dengan Metode 

Attention, Interest, Search, Action, Share Terhadap Keputusan Pembelian Item 

Game Online Pada Masyarakat”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, terdapat beberapa isu 

penting yang perlu diteliti lebih lanjut. Pertama, tingginya omset yang diperoleh 

dari game online di Indonesia, yang diperkirakan mencapai sekitar US$1 miliar 

per tahun, menunjukkan potensi signifikan untuk penerimaan pajak, terutama 

dengan adanya kebijakan kenaikan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) dari 11% 

menjadi 12% yang mulai berlaku pada 1 Januari 2025. Meskipun kebijakan 

tersebut hanya dikenakan untuk barang mewah saja akan tetapi sudah ada online 

shop yang menjual item game online telah menaikkan tarif PPN nya. Hal ini 

menimbulkan pertanyaan mengenai bagaimana pengaruh kenaikan PPN terhadap 

keputusan pembelian item game online di kalangan masyarakat. Selain itu, 

strategi pemasaran yang diterapkan melalui metode AISAS (Attention, Interest, 

Search, Action, Share) juga menjadi fokus penting, mengingat sejauh mana 

strategi iklan ini mempengaruhi keputusan pembelian item game online.  

Namun, dengan adanya kenaikan PPN, muncul pertanyaan apakah strategi 

iklan dengan metode AISAS tetap efektif dalam menarik minat konsumen dan 

mendorong keputusan pembelian. Beberapa konsumen mungkin menjadi lebih 

selektif dalam berbelanja online atau mencari alternatif yang lebih murah guna 

menghemat pengeluaran mereka. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis sejauh mana kenaikan PPN dan strategi iklan berbasis AISAS 

berpengaruh terhadap keputusan pembelian item game online pada Masyarakat. 
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1.3. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan Latar Belakang dan Rumusan yang telah dijabarkan, maka dapat 

dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut:  

1. Bagaimana pengaruh kenaikan Pajak Pertambahan Nilai (PPN) terhadap 

Keputusan Pembelian item game online pada masyarakat?   

2. Bagaimana pengaruh strategi iklan dengan metode AISAS terhadap Keputusan 

Pembelian item game online pada masyarakat?   

3. Apakah AISAS dan kenaikan PPN secara simultan mempengaruhi Keputusan 

Pembelian item game online Masyarakat? 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan Pertanyaan Penelitian yang dijabarkan, maka tujuan dari penelitian 

ini sebagai berikut: 

1. Menganalisis pengaruh kenaikan PPN terhadap Keputusan Pembelian item 

game online pada masyarakat 

2. Menganalisis pengaruh strategi iklan dengan metode AISAS terhadap 

Keputusan Pembelian item game online pada masyarakat   

3. Menganalisis dan menguji pengaruh AISAS secara simultan terhadap 

Keputusan Pembelian item game online pada masyarakat 

1.5. Manfaat Penelitian   

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah wawasan dan literatur akademik terkait kebijakan perpajakan 

dalam industri game online serta dampaknya terhadap perekonomian dan 

perilaku konsumen. 

b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang membahas perpajakan 

digital dan strategi pemasaran dalam industri game online. 

2. Manfaat Praktis 

a. Memberikan wawasan bagi pemerintah dalam merumuskan kebijakan 

perpajakan yang lebih efektif dan berimbang bagi industri game online, 

sehingga dapat mengoptimalkan penerimaan negara tanpa menghambat 

pertumbuhan industri. 
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b. Memberikan pemahaman bagi pelaku industri game online mengenai 

dampak kebijakan pajak terhadap bisnis mereka serta strategi pemasaran 

yang dapat diterapkan untuk meningkatkan daya saing. 

c. Membantu konsumen memahami perubahan kebijakan pajak dan strategi 

pemasaran yang digunakan oleh industri game online, sehingga dapat 

mengambil keputusan pembelian yang lebih bijak. 

1.6. Sistematika Penulisan   

 Sistematika Penulisan pada penelitian ini dibagi menjadi lima bab, sebagai 

berikut:  

BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab satu menjelaskan perihal latar belakang permasalahan, perumusan 

masalah, pertanyaan penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan skripsi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab kedua ini akan memberikan penjelasan perihal landasan teori, penelitian 

terdahulu, kerangka pemikiran dan pengembangan hipotesis. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab tiga akan dibahas perihal metodologi penelitian, termasuk jenis dan objek 

penelitian, teknik pengambilan sampel, jenis data dan sumber data, Teknik dalam 

mengumpulkan data, serta teknik analisis data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab empat akan dipaparkan hasil penelitian serta pembahasannya secara 

mendalam, yang menguraikan kaitannya dengan permasalahan yang diteliti serta 

metode analisis data yang diterapkan. Bab ini mendeskripsikan secara lengkap 

tentang analisis hasil penelitian. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab lima akan dikaji perihal rangkuman dari hasil pengolahan data, 

rangkuman tersebut mencakup inti dari pertanyaan penelitian yang dijawab di bab 

empat sebelumnya serta rekomendasi agar bisa bermanfaat bagi pihak terkait. 
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BAB V  

PENUTUP 
 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan untuk menganalisis pengaruh 

kenaikan PPN dan strategi iklan dengan metode Attention, Interest, Search, 

Action, Share terhadap Keputusan Pembelian Item Game Online. Maka dapat 

ditarik Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian sebagai berikut:  

1. Dari kelima variabel AISAS, terdapat 4 variabel yang berpengaruh terhadap 

Keputusan pembelian item game online dan satu variabel tidak berpengaruh 

terhadap Keputusan pembelian item game online. Hasil penelitian secara 

parsial menunjukkan bahwa tidak semua tahapan dalam model AISAS 

memberikan pengaruh yang sama terhadap keputusan pembelian item game 

online. Variabel Attention, Search, Action, dan Share terbukti memiliki 

pengaruh positif dan signifikan.  Di sisi lain, ditemukan sebuah temuan unik, 

variabel Interest tidak berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan 

pembelian item game online. Hal ini dapat dimaknai bahwa tahapan minat 

kemungkinan besar terjadi sangat singkat dan langsung menyatu dengan 

tahapan Search. Dengan kata lain, seorang pemain yang tertarik tidak akan 

berdiam lama di fase minat, melainkan langsung bergerak mencari informasi 

atau melakukan tindakan, sehingga dampak dari minat itu sendiri menjadi 

tidak terukur secara statistik sebagai faktor yang berdiri sendiri 

2. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, variabel kenaikan PPN terbukti 

secara statistik memiliki pengaruh yang signifikan terhadap keputusan 

pembelian item game online. Sebuah temuan menarik dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa pengaruh tersebut bersifat positif. Hal ini dapat diartikan 

bahwa adanya kenaikan PPN justru memperkuat, bukan melemahkan, 

keputusan pemain untuk melakukan pembelian. Terdapat hubungan yang 

searah antara kedua variabel, yang mengindikasikan bahwa semakin tinggi 

dampak yang dirasakan dari kenaikan PPN, ternyata semakin meningkat pula 

kecenderungan pemain untuk membeli item dalam game. 
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3. Variabel AISAS dan Kenaikan PPN berpengaruh secara simultan terhadap 

Keputusan pembelian item game online. Artinya, perubahan pada Keputusan 

Pembelian tidak hanya disebabkan oleh salah satu faktor saja (hanya oleh 

AISAS atau hanya oleh kenaikan PPN), melainkan oleh kombinasi dan 

interaksi dari kedua faktor tersebut yang terjadi dalam waktu yang bersamaan 

Secara sederhana, dapat disimpulkan bahwa model AISAS dan Kenaikan 

PPN bukanlah dua faktor yang berjalan terpisah, melainkan saling 

berinteraksi dalam menentukan apakah seorang pemain akan melakukan 

pembelian atau tidak. Efek dari kedua variabel ini secara statistik terbukti 

nyata dan memberikan dampak yang berarti terhadap fluktuasi keputusan 

pembelian item game online di kalangan responden penelitian dan sisanya 

dipengaruhi variabel lain yang tidak diteliti pada penelitian ini seperti 

pengaruh sosial, persepsi harga, nilai kepuasan, keamanan transaksi dan lain-

lain. 

5.2. Saran 

1. Bagi Developer Game 

Untuk mendorong keputusan pembelian dan meningkatkan penjualan item 

game, developer atau publisher direkomendasikan untuk menggencarkan 

promosi di berbagai platform media sosial seperti TikTok, Instagram, dan 

Twitter melalui konten video yang ringkas dan menarik secara visual. Kunci 

keberhasilan strategi ini adalah fokus pada dua kebutuhan utama pemain: 

penyajian informasi item yang jelas dan transparan mengenai statistik, efek 

visual, dan harga, serta penyederhanaan alur pembelian di in-game store 

untuk menciptakan pengalaman transaksi yang cepat, aman, dan bebas 

hambatan 

2. Bagi Pemain Game Online 

Bagi para pemain yang aktif mencari dan berbagi informasi seputar item 

game, sangat dianjurkan untuk lebih cermat dan kritis. Hal ini mencakup 

kemampuan untuk menyaring ulasan, bocoran (leaks), atau klaim "pay-to-

win" dengan selalu memverifikasi kebenarannya melalui sumber resmi 

developer sebelum memercayai atau menyebarkannya, guna menghindari 
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dampak negatif dari informasi hoax dan clickbait yang marak di komunitas 

game 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Untuk penelitian di masa depan, disarankan agar memperkaya analisis 

dengan menambahkan variabel lain yang relevan (seperti Pengaruh Sosial, 

Nilai Hiburan, atau Keamanan Transaksi) dan secara bersamaan memperluas 

cakupan riset. Perluasan ini dapat mencakup perbandingan antar genre game 

yang berbeda (misalnya, RPG vs. MOBA) serta melibatkan demografi 

responden yang lebih beragam dari berbagai wilayah, guna menghasilkan 

temuan yang lebih mendalam, representatif, dan dapat di generalisasi. 
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Lampiran  1. Kuesioner Penelitian 

Yth. 

Bapak/Ibu/ Saudara/I Responden Penelitian 

Saya Muhammad Iqbal Muzzaki, mahasiswa tingkat akhir Program Studi 

Keuangan dan Perbankan Terapan, Jurusan Akuntansi, Politeknik Negeri Jakarta. 

Saat ini saya sedang menyusun skripsi dengan judul “Pengaruh Kenaikan Pajak 

Pertambahan Nilai dan Strategi Iklan Dengan Metode Attention, Interest, 

Search, Action, Share Terhadap Keputusan Pembelian Item Game Online 

Pada Gen Z”. 

Sehubungan dengan hal tersebut, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/I 

sebagai responden yang sudah melakukan pembelian item game online untuk 

meluangkan waktu dalam mengisi kuesioner ini dengan sejujur-jujurnya. Jawaban 

yang diberikan akan sangat membantu dalam memperoleh data yang akurat dan 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Seluruh informasi yang diberikan bersifat 

rahasia dan hanya digunakan untuk keperluan penelitian ini. Identitas responden 

dijamin kerahasiaannya. 

Petunjuk Umum Pengisian Kuesioner: 

- Bacalah dan pahami setiap pertanyaan dan pernyataan dengan seksama 

- Pastikan jawaban yang diberikan dengan cermat dan sesuai dengan 

keadaan yang sebenarnya 

- Beri tanda (√) pada pilihan jawaban yang sesuai 

Atas partisipasi dan kesediaan Bapak/Ibu/ Saudara/i, saya mengucapkan terima 

kasih yang sebesar-besarnya. 

         Hormat saya, 

 

       Muhammad Iqbal Muzzaki 
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BAGIAN I : IDENTITAS RESPONDEN 

Pertanyaan berikut ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik responden yang 

telah melakukan item game online pada tahun 2025 

Petunjuk : Silakan berikan tanda centang (√) pada jawaban yang sesuai. 

1. Jenis Kelamin  

o Laki-laki 

o Perempuan 

 

2. Usia 

o 17 – 20 tahun 

o 21 – 25 tahun 

o 26 - 30 tahun 

o > 30 tahun 

 

3. Pekerjaan 

o Pelajar/Mahasiswa 

o Pegawai Swasta 

o BUMN/PNS/POLRI/TNI 

o Wirausaha 

o Lainnya: 

 

4. Pendapatan Per Bulan 

o < Rp 1.000.000 

o Rp 1.000.000 – Rp 5.000.000 

o Rp 5.000.000 – Rp 10.000.000 

o Rp 10.000.000 – Rp 20.000.000 

 

5. Domisili 

o Jakarta 

o Bogor 

o Depok 

o Tangerang 

o Bekasi 

o diluar jabodetabek 

 

6. Apakah Anda sudah pernah membeli item game online di tahun 2025? 

o Sudah 

o Belum 

7. Apakah Anda Pemain Game Online? 

o Ya 

o Tidak 



74 

 

 
Politeknik Negeri Jakarta 

BAGIAN II : INDIKATOR PERTANYAAN PENELITIAN 

Pertanyaan-pertanyaan berikut menggambarkan persepsi anda yang bertujuan 

untuk mengetahui sejauh mana Pengaruh Kenaikan Pajak Pertambahan Nilai 

dan Strategi Iklan Dengan Metode Attention, Interest, Search, Action, Share 

Terhadap Keputusan Pembelian Item Game Online Pada Gen Z 

Petunjuk : Silakan beri tanda centang (√) pada pilihan jawaban yang paling sesuai 

dengan pendapat anda. Peneliti menyediakan lima pilihan jawaban sebagai berikut: 

1. STS  : Sangat Tidak Setuju 

2. TS   : Tidak Setuju 

3. N   : Netral 

4. S   : Setuju 

5. SS  : Sangat Setuju 

 

Variabel Indikator Pengukuran Skala Pengukuran 

STS TS N S SS 

Attention 

 

Saya memperhatikan iklan item 

game online yang saya lihat 

secara rinci 

     

Saya memiliki pengetahuan 

tentang iklan item game online 

yang muncul di internet. 

     

Saya sadar keberadaan iklan 

yang mempromosikan item 

game online 

     

Saya mudah mengingat Iklan 

yang menampilkan item game 

online 

     

Interest Saya tertarik untuk membeli 

item game online setelah 

melihat iklan yang menarik. 

     

Saya merasa tertarik dengan 

fitur-fitur baru yang ditawarkan 

dalam iklan item game online 

     

Saya merasa penasaran untuk 

mencari tahu lebih banyak 

tentang item game online yang 

diiklankan   
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Saya lebih mudah tertarik pada 

iklan item game online yang 

berhubungan 

dengan game yang saya 

mainkan  

     

Saya menaruh minat lebih pada 

iklan yang menampilkan 

penawaran khusus seperti 

diskon   

     

Search Saya aktif mencari informasi 

tambahan tentang item game 

online melalui internet sebelum 

memutuskan membeli. 

     

Saya cukup mengerti fitur-fitur 

yang dijelaskan dalam iklan 

tentang item game online 

     

Saya sering membandingkan 

fitur dan harga dari berbagai 

item game online sebelum 

membeli 

     

Saya meluangkan waktu untuk 

membandingkan ulasan 

(review) dari beberapa sumber 

sebelum membeli   

     

Action Saya biasanya membuat 

keputusan pembelian item 

game online berdasarkan 

informasi yang saya 

kumpulkan. 

     

Saya mempertimbangkan 

dengan cermat sebelum 

memutuskan untuk membeli 

item game online. 

     

Saya membeli item game online 

jika ada penawaran atau diskon 

menarik 

     

Share Saya sering membagikan 

pengalaman atau informasi 

tentang pembelian item game 

online dengan teman atau 

keluarga melalui media sosial 

atau chatting 
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Saya merasa penting untuk 

menyampaikan rekomendasi 

tentang item game online 

kepada orang-orang yang saya 

kenal 

     

Saya aktif memberikan ulasan 

atau rating terhadap item game 

online yang pernah saya beli 

     

Saya menjawab pertanyaan dari 

teman yang ingin tahu tentang 

item game online 

     

Kenaikan 

PPN 

Saya mengetahui bahwa tarif 

PPN telah naik yang akan 

berdampak pada item game 

online 

     

Saya merasa mampu 

menyesuaikan pengeluaran 

saya dengan kenaikan tarif PPN 

yang berlaku. 

     

Saya mempertimbangkan 

besaran PPN saat memutuskan 

untuk membeli item game 

online 

     

Saya menjadi lebih hati-hati 

dalam mengeluarkan uang 

untuk item game online sejak 

PPN naik.  

     

Keputusan 

Pembelian 

Kenaikan tarif PPN telah 

mempengaruhi keputusan saya 

dalam membeli item game 

online 

     

Saya membeli item game online 

dengan tujuan yang jelas sesuai 

kebutuhan saya 

     

Saya rutin membeli item game 

online yang sama ketika saya 

merasa puas dengan pembelian 

sebelumnya. 

Saya berusaha memastikan 

bahwa item yang saya beli 
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memang sepadan dengan 

harganya   

Saya merasa strategi Iklan 

mempengaruhi keputusan saya 

dalam membeli item game 

online 

     

 

Lampiran  2. Tabulasi Data Penelitian 

 

Res 
Attention (X1) Interest (X2) 

X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 

TOTAL 

( X1 ) X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 

TOTAL 

( X2 ) 

1 4 5 4 5 18 5 4 5 4 5 23 

2 4 5 4 5 18 5 2 5 3 5 20 

3 4 5 2 4 15 4 5 4 5 4 22 

4 5 3 5 1 14 4 5 4 2 3 18 

5 4 5 4 1 14 4 5 4 5 2 20 

6 4 5 2 4 15 5 2 5 4 5 21 

7 4 5 2 5 16 4 5 4 5 4 22 

8 4 5 4 5 18 4 5 2 5 5 21 

9 4 5 2 5 16 4 5 1 4 5 19 

10 4 5 1 4 14 4 5 2 5 4 20 

11 4 2 5 4 15 2 5 4 5 4 20 

12 4 5 1 4 14 3 5 4 2 4 18 

13 5 1 5 4 15 4 5 5 1 4 19 

14 2 5 4 5 16 4 5 4 2 5 20 

15 4 5 4 5 18 4 1 5 4 5 19 

16 5 2 5 2 14 4 5 1 5 4 19 

17 4 5 4 1 14 4 5 1 5 1 16 

18 4 1 3 5 13 2 1 5 4 5 17 

19 4 2 5 4 15 4 2 2 5 4 17 

20 4 5 1 2 12 5 4 5 1 4 19 

21 5 4 5 4 18 2 5 4 1 4 16 

22 2 1 5 4 12 4 5 1 5 4 19 

23 4 5 5 4 18 4 5 4 5 5 23 

24 4 5 5 4 18 5 4 5 4 4 22 

25 5 4 5 4 18 5 5 4 4 4 22 

26 5 4 5 4 18 4 4 5 4 5 22 

27 5 5 4 5 19 5 4 5 4 4 22 

28 4 5 4 5 18 5 5 4 5 4 23 

29 4 5 4 4 17 4 5 4 5 5 23 

30 5 5 5 4 19 5 4 5 5 4 23 
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31 5 4 5 5 19 4 5 4 4 4 21 

32 5 5 4 5 19 5 5 4 5 4 23 

33 4 5 5 4 18 4 4 5 4 4 21 

34 5 4 5 5 19 3 5 4 4 5 21 

35 5 4 4 3 16 4 5 3 5 4 21 

36 5 3 5 4 17 4 4 5 3 5 21 

37 5 3 5 4 17 4 4 5 3 5 21 

38 5 4 5 2 16 3 5 4 5 2 19 

39 5 3 5 5 18 4 5 3 5 4 21 

40 5 3 5 4 17 4 4 5 3 5 21 

41 5 3 5 4 17 4 5 3 5 4 21 

42 4 5 3 4 16 5 3 5 4 4 21 

43 5 3 5 4 17 4 2 3 3 5 17 

44 5 3 5 4 17 4 5 3 5 4 21 

45 5 3 4 4 16 3 5 4 4 5 21 

46 5 4 5 5 19 4 2 5 3 4 18 

47 4 5 5 4 18 4 4 5 4 4 21 

48 4 5 3 4 16 4 4 5 3 5 21 

49 5 5 4 4 18 4 5 4 5 5 23 

50 4 5 5 5 19 4 4 5 4 4 21 

51 4 5 5 4 18 4 4 5 4 4 21 

52 4 5 5 4 18 4 5 5 5 4 23 

53 5 5 4 5 19 4 4 5 5 5 23 

54 5 4 5 4 18 5 5 4 4 5 23 

55 5 4 5 4 18 4 5 5 5 4 23 

56 4 4 5 5 18 5 4 5 5 4 23 

57 5 4 4 5 18 4 5 5 4 4 22 

58 5 4 5 5 19 5 4 4 4 5 22 

59 5 4 4 5 18 3 5 4 5 4 21 

60 4 5 4 5 18 4 5 5 4 5 23 

61 5 4 4 5 18 5 3 5 4 5 22 

62 4 4 5 3 16 5 5 3 5 4 22 

63 5 5 3 4 17 4 5 4 5 3 21 

64 5 4 4 3 16 4 5 4 5 5 23 

65 5 5 4 4 18 4 5 4 4 5 22 

66 4 3 5 4 16 5 5 4 3 5 22 

67 5 3 4 4 16 5 4 5 3 4 21 

68 4 5 4 5 18 4 4 5 5 4 22 

69 4 4 5 2 15 4 5 5 4 4 22 

70 4 5 4 4 17 5 4 5 4 4 22 

71 4 3 4 5 16 4 5 4 4 5 22 

72 5 4 4 3 16 4 5 5 3 5 22 

73 4 5 5 3 17 4 5 3 5 3 20 
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74 4 5 4 4 17 4 5 4 4 5 22 

75 5 4 4 3 16 5 4 3 4 5 21 

76 4 5 4 4 17 4 5 4 4 5 22 

77 5 4 5 3 17 5 5 3 4 4 21 

78 3 4 5 5 17 4 5 3 5 5 22 

79 4 3 5 4 16 4 5 4 3 4 20 

80 4 5 4 5 18 4 5 3 4 4 20 

81 4 4 3 5 16 4 4 5 5 3 21 

82 5 4 4 3 16 5 5 3 4 4 21 

83 4 5 4 5 18 5 5 4 5 4 23 

84 3 5 5 4 17 4 4 5 3 4 20 

85 4 3 5 5 17 4 5 4 4 5 22 

86 5 5 4 4 18 4 5 4 4 5 22 

87 4 3 4 4 15 5 4 5 3 4 21 

88 3 4 5 5 17 5 4 4 4 5 22 

89 4 3 4 4 15 5 4 4 5 5 23 

90 4 5 4 4 17 4 4 5 5 4 22 

91 5 3 4 4 16 5 4 5 3 4 21 

92 4 5 3 4 16 4 5 5 4 5 23 

93 4 5 5 3 17 4 5 5 4 5 23 

94 4 5 4 5 18 4 4 5 4 5 22 

95 4 3 5 4 16 5 4 4 4 5 22 

96 5 5 3 4 17 4 3 5 5 4 21 

97 5 5 4 4 18 5 5 4 4 5 23 

98 5 4 3 4 16 5 4 4 5 4 22 

99 4 3 5 5 17 4 5 5 4 3 21 

100 4 3 5 4 16 5 3 4 5 4 21 

101 4 3 5 4 16 4 5 5 3 4 21 

102 5 4 5 5 19 3 4 5 4 4 20 

103 5 4 4 4 17 4 5 3 4 4 20 

104 4 3 5 5 17 4 5 5 3 4 21 

105 4 5 3 3 15 4 5 5 4 4 22 

106 4 3 5 5 17 3 5 4 5 5 22 

107 5 4 5 5 19 3 5 4 4 5 21 

108 5 5 3 4 17 5 4 5 5 3 22 

109 5 5 3 4 17 4 3 5 5 4 21 

110 5 5 4 4 18 5 5 4 4 5 23 

111 5 4 3 4 16 5 4 4 5 4 22 

112 4 3 5 5 17 4 5 5 4 3 21 

113 4 3 5 4 16 5 3 4 5 4 21 

114 4 3 5 4 16 4 5 5 3 4 21 

115 5 4 5 5 19 3 4 5 4 4 20 

116 5 4 4 4 17 4 5 3 4 4 20 
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117 4 3 5 5 17 4 5 5 3 4 21 

118 4 3 5 5 17 3 5 4 5 5 22 

119 5 4 5 5 19 3 5 4 4 5 21 

120 5 5 3 4 17 5 4 5 5 3 22 

 

Search (X3) Action (X4) Share (X5) 

X 

3.1 

X 

3.2 

X 

3.3 

X 

3.4 

TOTAL 

( X3 ) 

X 

4.1 

X 

4.2 

X 

4.3 

TOTAL  

( X4 ) 

X 

5.1 

X 

5.2 

X 

5.3 

X 

5.4 

TOTAL  

( X5 ) 

4 5 5 4 18 4 5 4 13 5 4 5 4 18 

4 5 4 5 18 5 4 5 14 5 4 5 4 18 

4 5 2 4 15 4 5 3 12 2 5 3 4 14 

4 5 1 3 13 3 5 4 12 5 4 5 4 18 

5 4 5 4 18 4 5 4 13 4 5 2 3 14 

4 5 4 5 18 5 2 4 11 4 5 4 5 18 

4 5 4 5 18 4 5 2 11 4 5 4 5 18 

4 5 4 5 18 2 5 4 11 4 5 4 5 18 

4 5 1 4 14 4 5 4 13 4 5 4 5 18 

4 1 5 4 14 4 5 4 13 4 5 2 5 16 

5 1 5 4 15 5 5 4 14 4 5 1 4 14 

4 5 4 5 18 4 1 4 9 4 5 4 1 14 

5 4 1 4 14 4 5 4 13 4 2 5 4 15 

4 5 1 4 14 4 5 4 13 4 5 4 5 18 

2 5 4 5 16 5 1 4 10 5 4 1 2 12 

5 2 4 5 16 4 5 4 13 5 1 5 4 15 

4 5 4 5 18 5 4 5 14 5 4 5 4 18 

4 5 4 5 18 4 5 4 13 4 1 5 4 14 

4 5 4 5 18 4 1 5 10 4 5 4 5 18 

4 5 4 5 18 4 5 4 13 4 1 2 5 12 

5 1 5 4 15 5 1 4 10 4 5 4 4 17 

4 1 5 4 14 4 5 4 13 4 5 4 4 17 

5 4 5 4 18 4 5 5 14 4 5 4 5 18 

5 4 5 5 19 5 4 5 14 4 4 5 4 17 

5 4 5 4 18 4 5 5 14 4 4 5 4 17 

5 4 5 5 19 4 5 4 13 4 5 4 4 17 

5 4 5 5 19 4 4 5 13 4 5 5 4 18 

4 5 5 4 18 5 4 5 14 5 5 4 5 19 

4 5 4 4 17 5 4 5 14 4 5 5 4 18 

5 4 5 5 19 4 4 5 13 4 5 4 5 18 

5 4 5 5 19 4 5 4 13 5 5 4 5 19 

4 5 4 5 18 5 4 4 13 5 4 5 4 18 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

4 5 4 4 17 5 3 5 13 4 4 5 3 16 
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4 4 5 3 16 3 5 4 12 4 4 5 3 16 

5 3 5 4 17 4 5 4 13 3 5 4 5 17 

4 5 3 5 17 5 3 4 12 4 4 5 3 16 

5 3 5 1 14 4 5 3 12 3 5 4 4 16 

4 3 5 4 16 3 5 4 12 5 3 5 4 17 

3 5 2 4 14 4 5 3 12 3 5 4 4 16 

4 5 5 4 18 4 2 4 10 3 5 4 4 16 

4 5 3 5 17 3 5 4 12 5 3 4 4 16 

4 3 5 4 16 3 5 4 12 4 2 5 4 15 

4 5 5 3 17 3 5 4 12 4 3 5 4 16 

5 3 5 4 17 4 5 3 12 3 5 4 4 16 

3 5 4 4 16 4 5 4 13 4 2 4 4 14 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

4 5 3 4 16 4 3 5 12 3 5 4 4 16 

5 4 4 5 18 5 4 5 14 4 4 5 5 18 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

5 5 4 4 18 5 4 5 14 4 4 5 5 18 

4 5 5 5 19 4 4 5 13 4 5 5 4 18 

4 5 5 4 18 5 4 5 14 5 5 4 5 19 

4 5 4 5 18 5 5 4 14 5 4 5 5 19 

5 5 4 4 18 5 4 5 14 5 5 4 4 18 

5 5 4 4 18 5 4 4 13 5 4 4 5 18 

4 5 4 3 16 5 4 4 13 5 4 4 5 18 

4 5 4 5 18 4 5 4 13 5 5 4 4 18 

4 5 5 4 18 5 4 5 14 4 5 4 5 18 

4 4 5 5 18 5 3 4 12 4 5 5 4 18 

5 4 5 3 17 3 4 5 12 5 4 3 5 17 

4 5 5 4 18 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

4 4 3 5 16 4 5 4 13 5 5 4 5 19 

4 5 5 4 18 5 5 4 14 3 5 5 4 17 

5 3 4 4 16 5 4 5 14 5 4 4 3 16 

4 5 5 4 18 4 4 5 13 5 4 5 5 19 

4 5 4 4 17 4 5 5 14 5 4 5 5 19 

5 4 5 5 19 4 4 5 13 5 5 5 4 19 

4 5 4 3 16 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

5 3 4 4 16 5 3 4 12 5 4 4 5 18 

5 5 3 4 17 4 5 5 14 5 4 3 4 16 

5 5 4 5 19 4 5 4 13 5 5 4 5 19 

5 4 4 3 16 5 4 5 14 4 4 5 3 16 

5 5 4 5 19 4 5 4 13 5 4 5 5 19 

4 3 5 5 17 5 5 3 13 5 4 5 5 19 
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4 5 5 5 19 4 5 5 14 4 5 5 4 18 

5 4 4 4 17 3 5 4 12 4 3 4 5 16 

4 5 3 4 16 5 4 5 14 4 3 5 5 17 

4 5 5 3 17 4 4 5 13 4 4 5 4 17 

5 4 3 5 17 5 3 4 12 5 4 5 4 18 

5 4 5 4 18 4 4 5 13 5 5 4 4 18 

5 4 4 5 18 4 5 4 13 4 3 5 5 17 

4 5 3 4 16 5 5 3 13 4 5 3 4 16 

5 5 5 5 20 4 5 4 13 5 5 5 4 19 

4 4 5 3 16 5 4 4 13 3 5 4 4 16 

5 4 5 3 17 4 5 4 13 5 4 3 5 17 

3 5 5 4 17 4 4 4 12 5 4 3 4 16 

4 5 4 5 18 4 4 5 13 5 4 4 5 18 

4 5 5 3 17 4 4 5 13 4 5 3 4 16 

4 4 3 5 16 3 5 5 13 4 5 5 5 19 

4 3 5 4 16 3 5 4 12 4 5 4 3 16 

5 5 5 4 19 4 5 4 13 5 5 4 5 19 

3 5 5 4 17 5 5 4 14 4 3 5 4 16 

4 5 5 4 18 3 5 4 12 4 3 5 5 17 

5 4 5 5 19 4 4 5 13 5 5 4 5 19 

5 4 4 5 18 3 5 5 13 3 5 4 4 16 

5 4 5 5 19 5 3 4 12 4 4 5 4 17 

4 3 4 5 16 5 4 3 12 4 3 5 4 16 

5 5 3 4 17 4 4 5 13 4 5 3 4 16 

4 3 5 5 17 4 5 4 13 4 5 3 4 16 

5 5 4 4 18 4 5 4 13 3 5 4 4 16 

5 5 4 5 19 4 3 5 12 4 5 5 3 17 

5 3 4 4 16 4 3 5 12 4 4 5 5 18 

5 4 5 3 17 4 5 5 14 3 4 5 4 16 

4 3 5 5 17 4 5 4 13 3 4 5 5 17 

4 3 5 4 16 4 5 5 14 4 5 3 4 16 

4 5 5 4 18 3 5 4 12 4 3 5 5 17 

5 4 5 5 19 4 4 5 13 5 5 4 5 19 

5 4 4 5 18 3 5 5 13 3 5 4 4 16 

5 4 5 5 19 5 3 4 12 4 4 5 4 17 

4 3 4 5 16 5 4 3 12 4 3 5 4 16 

5 5 3 4 17 4 4 5 13 4 5 3 4 16 

4 3 5 5 17 4 5 4 13 4 5 3 4 16 

5 5 4 4 18 4 5 4 13 3 5 4 4 16 

5 5 4 5 19 4 3 5 12 4 5 5 3 17 

5 4 5 3 17 4 5 5 14 3 4 5 4 16 

4 3 5 5 17 4 5 4 13 3 4 5 5 17 

4 3 5 4 16 4 5 5 14 4 5 3 4 16 
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Res 
Kenaikan PPN (X6) Keputusan Pembelian (Y) 

X6.1 X6.2 X6.3 X6.4 

TOTAL  

( X6 ) Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 

TOTAL  

( Y) 

 3 2 4 3 12 4 5 4 5 4 22 

 1 5 4 5 15 4 5 4 5 4 22 

 5 5 1 4 15 4 5 4 5 4 22 

 1 5 4 5 15 4 5 4 5 4 22 

 4 5 1 4 14 4 5 4 5 4 22 

 5 2 4 5 16 4 5 4 5 4 22 

 5 1 5 4 15 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 4 14 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 4 14 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 4 14 4 5 4 5 4 22 

 4 5 1 4 14 4 5 4 5 4 22 

 2 5 4 5 16 4 5 4 5 4 22 

 4 5 4 2 15 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 4 14 4 5 4 5 4 22 

 5 4 2 5 16 4 5 4 5 4 22 

 1 5 4 5 15 4 5 4 5 4 22 

 5 1 5 4 15 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 4 14 4 5 4 5 4 22 

 4 1 5 5 15 4 5 4 5 4 22 

 5 2 5 4 16 4 5 4 5 4 22 

 5 4 5 1 15 4 5 4 5 4 22 

 2 5 4 5 16 4 5 4 5 4 22 

 5 4 4 5 18 4 5 4 4 5 22 

 5 5 5 4 19 5 4 4 5 4 22 

 4 5 4 5 18 5 5 4 5 5 24 

 5 4 5 5 19 4 5 4 5 5 23 

 4 5 4 5 18 4 5 5 4 4 22 

 4 5 5 4 18 5 4 5 5 5 24 

 5 4 5 4 18 4 5 4 4 5 22 

 5 5 4 4 18 5 4 5 5 4 23 

 5 4 5 5 19 4 5 4 4 5 22 

 4 5 4 5 18 5 5 4 5 5 24 

 4 5 5 4 18 4 4 5 4 4 21 

 3 5 4 4 16 4 5 4 4 5 22 

 4 5 3 5 17 4 5 3 5 4 21 

 5 4 5 4 18 4 4 5 3 5 21 

 3 5 4 4 16 4 5 3 5 4 21 

 2 5 4 4 15 4 5 3 5 4 21 

 4 5 3 5 17 5 3 5 4 4 21 

 4 2 5 4 15 4 4 5 3 5 21 
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 3 2 5 3 13 4 5 3 5 4 21 

 4 5 3 4 16 5 3 5 4 4 21 

 4 2 4 3 13 3 5 4 4 5 21 

 5 2 4 2 13 3 5 4 4 5 21 

 4 5 3 4 16 5 3 5 4 4 21 

 3 5 4 4 16 3 5 4 4 5 21 

 1 1 4 2 8 4 4 5 4 4 21 

 5 3 5 4 17 4 2 4 3 3 16 

 5 4 4 5 18 4 5 5 5 4 23 

 1 2 4 1 8 4 4 5 4 4 21 

 4 5 5 4 18 4 4 5 4 4 21 

 4 5 5 4 18 4 5 5 5 4 23 

 4 5 4 5 18 4 5 4 5 5 23 

 5 5 4 4 18 5 4 5 4 4 22 

 4 5 5 4 18 5 4 5 4 4 22 

 4 4 4 5 17 4 5 4 5 5 23 

 4 5 4 5 18 5 5 4 4 4 22 

 5 4 5 4 18 5 4 4 5 5 23 

 5 4 3 5 17 5 4 4 5 4 22 

 4 5 5 4 18 4 4 5 5 4 22 

 3 5 4 4 16 5 4 4 5 4 22 

 5 4 4 3 16 4 5 4 4 5 22 

 5 3 4 4 16 5 4 5 3 5 22 

 4 5 4 5 18 5 4 4 5 5 23 

 4 5 4 5 18 4 4 5 5 4 22 

 4 3 5 4 16 5 4 4 3 4 20 

 5 4 5 4 18 5 4 5 4 4 22 

 5 5 4 4 18 5 5 4 4 5 23 

 4 5 5 5 19 5 4 4 5 5 23 

 4 4 5 4 17 5 4 4 4 5 22 

 4 5 5 4 18 3 4 4 5 4 20 

 3 4 3 5 15 5 4 3 5 5 22 

 4 5 2 4 15 4 3 5 4 4 20 

 5 5 4 5 19 4 5 5 4 5 23 

 5 3 5 4 17 5 4 4 3 5 21 

 5 4 5 5 19 4 4 5 4 5 22 

 4 2 5 4 15 5 4 5 5 3 22 

 5 4 3 4 16 4 5 5 4 5 23 

 4 3 5 4 16 4 4 3 5 4 20 

 4 5 5 4 18 4 5 5 3 4 21 

 4 5 5 3 17 5 4 5 3 3 20 

 5 4 5 3 17 5 4 4 3 5 21 

 4 4 5 5 18 5 4 4 5 5 23 
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 4 3 5 4 16 4 5 4 3 5 21 

 4 4 5 3 16 4 5 5 3 4 21 

 4 5 4 5 18 5 5 4 4 5 23 

 5 5 2 3 15 5 4 5 3 4 21 

 4 5 3 5 17 5 4 4 5 5 23 

 4 3 4 4 15 5 5 4 3 4 21 

 4 4 5 5 18 5 5 4 5 4 23 

 5 4 4 5 18 4 5 3 4 4 20 

 3 5 4 4 16 4 5 4 5 5 23 

 5 4 4 3 16 5 3 4 4 5 21 

 5 4 4 5 18 5 4 5 5 4 23 

 4 3 5 5 17 5 4 3 5 5 22 

 4 3 4 5 16 4 3 5 5 4 21 

 4 4 5 4 17 4 5 4 5 5 23 

 5 4 3 5 17 5 4 4 5 4 22 

 5 5 3 4 17 4 5 5 4 4 22 

 4 4 5 4 17 4 5 4 4 5 22 

 5 5 4 5 19 5 3 4 5 5 22 

 5 5 4 5 19 4 3 5 4 4 20 

 5 4 3 4 16 4 4 5 5 5 23 

 4 4 5 3 16 5 5 3 4 4 21 

 5 4 5 3 17 5 5 4 4 3 21 

 3 4 5 4 16 4 5 5 3 4 21 

 3 5 4 4 16 5 4 5 3 4 21 

 5 4 5 3 17 4 5 5 4 5 23 

 4 3 4 5 16 4 3 5 5 4 21 

 4 4 5 4 17 4 5 4 5 5 23 

 5 4 3 5 17 5 4 4 5 4 22 

 5 5 3 4 17 4 5 5 4 4 22 

 4 4 5 4 17 4 5 4 4 5 22 

 5 5 4 5 19 5 3 4 5 5 22 

 5 5 4 5 19 4 3 5 4 4 20 

 5 4 3 4 16 4 4 5 5 5 23 

 4 4 5 3 16 5 5 3 4 4 21 

 3 4 5 4 16 4 5 5 3 4 21 

 3 5 4 4 16 5 4 5 3 4 21 

 5 4 5 3 17 4 5 5 4 5 23 
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Lampiran  3. Hasil Uji Validitas dan Realibilitas Attention (X1) 

 

 

Lampiran  4.Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Interest (X2) 
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Lampiran  5. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Search (X3) 

 

 

Lampiran  6. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Action (X4) 

 

 

 



88 

 

 
Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran  7. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Share (X5) 

 

 

Lampiran  8. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kenaikan PPN (X6) 
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Lampiran  9. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Keputusan Pembelian (Y) 
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Lampiran 10. Lembar Bimbingan 
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Lampiran 11. Lembar Revisi Sidang Akhir Skripsi Pembimbing 
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Lampiran 12. Lembar Revisi Sidang Akhir Skripsi Penguji 

 


