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Abstract 

 
General Background: The rapid digital transformation in Indonesia's Islamic banking sector aims to 

improve service quality and financial inclusion through mobile applications. Specific Background: 

Despite technological advancements, user engagement with digital Islamic savings remains low, 

highlighting a need for innovative strategies. Knowledge Gap: Limited research exists on the role of 

gamification in enhancing engagement with Sharia-based digitalfinancialproducts, especiallyoutside 

Java. Aims: This study investigates user perceptions of gamification elements—such as daily missions, 

challenges, and progress bars—on engagement with Bank Jago Syariah's mobile savings platform in 

Medan. Results: Using the Technology Acceptance Model, findings from 30 users show that 

perceived enjoyment (score: 85), usefulness (82), and intention to use (81) are all rated highly. 

Qualitative insights confirm that gamification motivates users and improves satisfaction. Novelty: 

This research offers a regional perspective from Medan, filling a geographic and thematic gap by 

integrating Sharia values with gamification design. Implications: The results suggest that 

interactive, Sharia-compliant gamification features can effectively boost user loyalty and should be 

strategically implemented in Islamic fintech development. 
 
Highlight : 

 
Gamification such as daily missions and progress bars were shown to increase user 

motivation and engagement. 

Perceived Enjoyment scored the highest, indicating fun to be a key factor in feature 

adoption.  

Customization of features with Shariah values and user-friendly interfaces are 

recommended to increase loyalty. 

 
Keywords : Gamification, Tabungan Syariah Digital, Keterlibatan Pengguna, TAM, Bank Jago 
Syariah 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital di Indonesia telah memicu transformasi signifikan di berbagai sektor, termasuk sektor 

perbankan syariah, yang kini semakin mengintegrasikan teknologi digital dalam operasional dan layanannya untuk 

meningkatkan efisiensi dan kualitas pelayanan[1]. Dengan semakin tingginya penggunaan internet dan perangkat mobile, 

banyak bank syariah yang mulai berinovasi dengan mengembangkan layanan berbasis digital[2]. Salah satu inovasi tersebut 

adalah tabungan syariah digital, yang memungkinkan masyarakat mengakses layanan keuangan berbasis syariah secara 

lebih mudah dan praktis melalui aplikasi mobile. Meskipun tabungan syariah digital semakin populer, tantangan utama yang 

dihadapi adalah rendahnya tingkat keterlibatan nasabah dalam menggunakan produk ini secara aktif[3]. Digitalisasi 

perbankan syariah di Indonesia telah mengalami pertumbuhan yang pesat dalam beberapa tahun terakhir, menunjukkan 

kemajuan signifikan dalam penerapan teknologi keuangan syariah. Berbagai inovasi telah diterapkan, termasuk 

pengembangan layanan internet banking, mobile banking, hingga digital onboarding yang memungkinkan nasabah untuk 

membuka rekening secara daring[4]. Transformasi digital ini tidak hanya mempermudah akses layanan keuangan syariah, 

tetapi juga meningkatkan efisiensi operasional bank serta memperluas inklusi keuangan, terutama bagi masyarakat yang 

belum memiliki akses terhadap layanan perbankan konvensional[5][6]. Perkembangan digitalisasi dalam perbankan syariah 

di Indonesia mengalami percepatan signifikan, terutama didorong oleh pandemi COVID-19 yang memaksa bank syariah 

untuk beradaptasi melalui transformasi layanan digital. Rifki Ismail menekankan bahwa adaptasi terhadap inovasi teknologi 

merupakan kebutuhan mendesak bagi perbankan syariah dalam menghadapi ekosistem yang berubah dengan cepat[7]. 

Regulator memiliki peran penting dalam mendukung transformasi digital perbankan syariah[8]. Otoritas Jasa Keuangan 

(OJK) telah meluncurkan Roadmap Pengembangan Perbankan Syariah Indonesia (RP2SI) 2020–2025 yang menekankan 

pentingnya digitalisasi sebagai salah satu strategi utama untuk meningkatkan daya saing perbankan syariah[9]. Digitalisasi 

dalam perbankan syariah di Indonesia merupakan langkah strategis yang tidak terelakkan untuk menghadapi dinamika 

industri keuangan modern. Dengan memanfaatkan peluang yang ada dan mengatasi tantangan yang muncul,perbankan 

syariah dapat meningkatkan efisiensi,memperluas inklusi keuangan, dan menawarkan layanan yang lebih baik kepada 

nasabah, sambil tetap mematuhi prinsipprinsip syariah Namun transformasi digital ini juga menghadirkan tantangan baru, 

seperti risiko keamanan siber, perlindungan data pribadi, dan perlindungan konsumen, yang memerlukan perhatian khusus 

dari regulator dan pelaku industri. Seiring dengan kemajuan teknologi, Perbankan syariah di Indonesia terus mengalami 

perkembangan pesat dalam implementasi layanan digital[10]. 

 
Implementasi digitalisasi dalam sektor perbankan terwujud melalui berbagai inovasi, seperti internet banking, mobile 

banking, digital onboarding, penggunaan artificial intelligence (AI) dalam layanan pelanggan, integrasi sistem pembayaran 

digital seperti QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard), serta kolaborasi dengan perusahaan teknologi finansial 

(fintech) melalui open banking dan pemanfaatan Application Programming Interface (API). Beberapa peristiwa penting 

dalam digitalisasi perbankan syariah dapat dilihat dalam tabel berikut: [11] 

 
Tabel 1. Perkembangan Digitalisasi Tabungan Syariah di Indonesia 

 
Tahun  Peristiwa  Keterangan  

2018  Pengenalan layanan mobile banking  Bank Muamalat dan BNI Syariah 
meluncurkan aplikasi mobile 
banking berbasis syariah  

2019  Peningkatan layanan internet banking  Beberapa bank syariah 
meningkatkan fitur internet 
banking guna memberikan 
kenyamanan transaksi digital  

2020  Percepatan digitalisasi akibat pandemi  Pandemi COVID-19 mendorong 
lonjakan penggunaan layanan 
digital karena pembatasan 
mobilitas masyarakat   

2021  Merger Bank Syariah Indonesia (BSI)  Terbentuknya BSI dari 
penggabungan BRI Syariah, BNI 
Syariah, dan Mandiri Syariah, 
termasuk integrasi layanan 
digital. 

2022  Peluncuran fitur digital onboarding   Nasabah dapat membuka 
rekening tabungan syariah secara 
daring tanpa harus datang ke 
cabang bank  

2023  Implementasi QRIS dan transaksi 
digital  

Bank syariah mengadopsi QRIS 
serta memperluas fitur transaksi 
digital berbasis syariah  

2024  Kolaborasi bank syariah dengan 
fintech  

Kerja sama dengan fintech 
syariah untuk meningkatkan 
aksesibilitas layanan keuangan 
digital  

2025  Teknologi AI dan gamification  Bank syariah mulai menerapkan 
gamification untuk meningkatkan 
interaksi dan keterlibatan nasabah  

 
Transformasi digital dalam industri perbankan syariah menunjukkan tren yang semakin progresif, terutama dalam 

menghadapi tantangan industri keuangan modern. Salah satu inovasi terbaru yang mulai diterapkan adalah teknologi 
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gamification, yang mengintegrasikan elemen permainan dalam sistem layanan perbankan guna meningkatkan keterlibatan 

dan pengalaman pengguna. Penerapan gamification dalam layanan tabungan syariah digital diharapkan dapat mendorong 

minat masyarakat untuk lebih aktif dalam menabung serta memperkuat loyalitas terhadap produk perbankan syariah[12]. 

 
Konsep gamifikasi (gamification) pertama kali diperkenalkan oleh Nick Pelling pada tahun 2002 melalui presentasi dalam 

acara TED (Technology, Entertainment, Design)[13]. Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan 

elemen-elemen game atau video game untuk memotivasi peserta didik dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran. Dengan menggunakan elemen-elemen game, gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan interaktif, sehingga meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk terus belajar[14]. Selain itu, 

gamifikasi juga dapat digunakan untuk mengidentifikasi hal-hal yang menarik minat peserta didik dan menginspirasi mereka 

untuk terus melakukan pembelajaran. 

 
Gamification adalah penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan, ke dalam 

nonpermainan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pengalaman pengguna[15]. Dalam konteks bisnis dan 

keuangan, gamification digunakan untuk meningkatkan loyalitas pelanggan dan mendorong partisipasi aktif dalam layanan 

digital Sementara itu, dalam dunia pendidikan, gamification dapat meningkatkan motivasi belajar dengan menciptakan 

pengalaman yang lebih interaktif dan menyenangkan Namun, keberhasilan implementasi gamification bergantung pada 

desain yang tepat agar tidak menyebabkan efek negatif, seperti ketergantungan atau penurunan motivasi intrinsik[16]. 
 

 
 

Gambar 1. Contoh Gamification pada Bank Jago Syariah 

 
Pengembangan gamifikasi dalam layanan tabungan syariah juga sejalan dengan Roadmap Digital Perbankan Nasional 
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(RP2SI 2020-2025) yang menekankan pentingnya inovasi digital dalam meningkatkan kualitas layanan perbankan. Dengan 

mengintegrasikan gamifikasi ke dalam layanan tabungan syariah, bank syariah dapat meningkatkan pengalaman nasabah 

dan meningkatkan loyalitas mereka, sehingga dapat meningkatkan keunggulan kompetitif di era digital[17]. Oleh karena itu, 

pengembangan gamifikasi dalam layanan tabungan syariah dapat menjadi salah satu strategi yang efektif untuk mencapai 

tujuan digitalisasi perbankan nasional dan meningkatkan kinerja perbankan syariah di Indonesia[18][19] 

 
Perbankan syariah di Indonesia menghadapi sejumlah tantangan yang mempengaruhi tingkat partisipasi dan keterlibatan 

nasabah dalam layanan tabungan syariah digital. Salah satu permasalahan utama adalah rendahnya literasi keuangan 

syariah di kalangan masyarakat. Menurut data Otoritas Jasa Keuangan (OJK) tahun 2019, tingkat literasi keuangan syariah 

di Indonesia masih relatif rendah, yaitu hanya mencapai 8,93%, sedangkan tingkat inklusi keuangan syariah sebesar 9%, 

menunjukkan adanya tantangan dalam meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam keuangan syariah[20]. 

Angka ini mengindikasikan bahwa pemahaman masyarakat terhadap produk dan layanan perbankan syariah masih sangat 

terbatas, yang berdampak pada rendahnya partisipasi dalam penggunaan tabungan syariah digital. Selain itu, perbankan 

syariah di Indonesia juga menghadapi tantangan dalam hal inovasi produk dan layanan. Perkembangan teknologi digital 

telah mengubah lanskap industri perbankan secara signifikan, menciptakan kebutuhan akan layanan yang lebih inovatif dan 

sesuai dengan kebutuhan nasabah modern[21]. Namun, keterbatasan dalam pengembangan produk dan layanan digital yang 

menarik dan interaktif dapat mengurangi daya saing perbankan syariah dibandingkan dengan bank konvensional dan 

perusahaan fintech[22]. 

 
Penerapan gamifikasi dalam layanan tabungan syariah digital dapat menjadi strategi yang efektif untuk mengatasi 

permasalahan rendahnya literasi dan inklusi keuangan syariah di Indonesia. Dengan memanfaatkan elemen dan mekanisme 

permainan dalam konteks non-permainan, gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi nasabah dalam 

menggunakan produk perbankan syariah, sehingga berpotensi meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam 

keuangan syariah. Dengan mengintegrasikan fitur-fitur seperti sistem poin, lencana pencapaian, tantangan harian, dan 

reward, nasabah dapat terdorong untuk lebih aktif dalam menabung dan memanfaatkan layanan digital yang disediakan[23]. 

Selain itu, gamifikasi juga dapat berfungsi sebagai alat edukasi yang interaktif, meningkatkan literasi keuangan syariah di 

kalangan masyarakat melalui pengalaman yang menyenangkan dan informatif. Implementasi strategi gamifikasi 

memerlukan perencanaan yang matang, termasuk pemahaman mendalam tentang perilaku dan preferensi nasabah, serta 

pengembangan konten yang sesuai dengan prinsip-prinsip syariah. Evaluasi berkala terhadap efektivitas gamifikasi juga 

penting untuk memastikan bahwa pendekatan ini berhasil meningkatkan keterlibatan dan loyalitas nasabah terhadap 

layanan tabungan syariah digital[24]. 

 
Tabel 2. Gamifikasi di Perbankan 

 
No  Jenis Bank  Fokus Penelitian  Metode 

Pendekatan 
Temuan Utama Catatan Lokasi/Gap 

1  Konvensional 
 

Pengaruh gamifikasi 
terhadap loyalitas 
nasabah 

Kuantitatif 
(survey, SEM) 

Gamifikasi 
meningkatkan 
keterlibatan dan 
retensi 

Banyak studi di Jakarta 
dan Bandung  
(Hamari et al. 2014) 

2  Konvensional Efektivitas fitur 
gamifikasi di aplikasi 
mobile 

Campuran 
(mixed-
method) 

Gamifikasi efektif 
jika didukung UX 
yang baik 

Fokus pada generasi 
milenial 
(Alalwan, 2020) 
 

3 Syariah Persepsi nasabah 
terhadap gamifikasi 
dan prinsip syariah 

Kualitatif 
(wawancara) 

Nasabah syariah 
cenderung selektif 
pada elemen reward 

Studi terbatas di wilayah 
Jawa 
(Nurrahwati & 
Maulidiyah, 2021) 

4 Syariah Integrasi nilai syariah 
dalam desain 
gamifikasi 

Studi literatur 
& studi kasus 

Perlu pendekatan 
gamifikasi yang sesuai 
nilai-nilai syariah 

Belum ada studi kualitatif 
di Medan 
(Hasanah & sari, 2022) 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi secara mendalam persepsi pengguna terhadap kemungkinan penerapan 

elemen gamifikasi dalam layanan tabungan syariah digital, Dengan mengeksplor persepsi pengguna Bank jago syariah 

khususnya dalam konteks pengguna di Kota Medan. Penelitian ini secara khusus ingin mengidentifikasi bagaimana 

pengguna memahami, merespons, dan menilai potensi gamifikasi sebagai strategi untuk meningkatkan keterlibatan mereka 

terhadap produk tabungan syariah digital[25]. Melalui pendekatan kualitatif, studi ini diharapkan dapat menggali Persepsi, 

ekspektasi, serta preferensi pengguna yang dapat menjadi dasar dalam merancang fitur-fitur gamifikasi yang relevan dan 

sesuai dengan prinsip-prinsip syariah. Dengan demikian, hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi konseptual 

dan praktis bagi pengembangan inovasi digital pada sektor keuangan syariah, serta menjadi acuan bagi industri perbankan 

syariah yang menyediakan layanan tabungan syariah digital meningkatkan interaksi dan loyalitas pengguna secara 

berkelanjutan. 

 

Metode 

A. Lokasi Penelitian 

Penelitian dilakukan di dua kawasan di Medan, yakni Medan Helvetia dan Medan Petisah. Pemilihan lokasi ini didasarkan 

pada keberagaman demografis dan karakteristik pengguna tabungan syariah digital yang memungkinkan pengumpulan data 

dengan perspektif kontekstual yang berbeda. 
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B. Waktu dan Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan selama satu bulan, dari bulan Maret hingga April, yang dianggap cukup untuk melakukan 

wawancara dan mengeksplorasi persepsi pengguna secara mendalam. Sampel penelitian ini terdiri dari 30 responden yang 

dipilih secara purposive berdasarkan kriteria tertentu, dengan tujuan mencapai data saturation, yaitu titik di mana tidak ada 

lagi informasi baru yang signifikan yang diperoleh dari responden tambahan, sehingga memastikan bahwa data yang 

dikumpulkan sudah cukup untuk menjawab pertanyaan penelitian dan mencapai tujuan penelitian 

 

C. Sumber dan Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan data primer yang diperoleh melalui wawancara semi-terstruktur dengan pengguna aktif layanan 

tabungan Bank Jago Syariah, serta data sekunder untuk mendukung analisis yang lebih komprehensif. Informan dipilih 

secara purposive berdasarkan kriteria tertentu, seperti telah menggunakan tabungan syariah digital minimal enam bulan dan 

memiliki latar belakang pekerjaan yang beragam. Informasi yang dikumpulkan berupa persepsi, pengalaman, pemahaman, 

dan harapan informan terhadap potensi penerapan fitur gamifikasi dalam aplikasi tabungan syariah digital[26]. Untuk 

memastikan reliabilitas data, peneliti melakukan prosedur validasi seperti member-checking dan triangulasi data dengan 

menggabungkan beberapa sumber data. Data sekunder berasal dari referensi ilmiah yang mendukung pembahasan teori dan 

analisis data, seperti jurnal internasional, buku, dan artikel terkait konsep gamifikasi, keterlibatan digital, dan prinsip-prinsip 

keuangan syariah, serta situs resmi dan publikasi terkait. Data yang dikumpulkan dianalisis secara tematik untuk 

mendapatkan gambaran komprehensif mengenai fenomena yang diteliti. 

 

D. Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus atau eksploratori.Tujuannya adalah untuk 

menggali secara mendalam persepsi, ekspektasi, dan pengalaman pengguna mengenai potensi penerapan gamifikasi pada 

produk tabungan syariah digital di Medan. 

 
Menurut penelitian yang telah dilakukan dalam berbagai bidang, seperti gamifikasi dalam pendidikan dan keuangan digital, 

pendekatan kualitatif memungkinkan eksplorasi lebih dalam terhadap persepsi, pengalaman, dan faktor psikologis yang 

mempengaruhi keputusan pengguna. 

 
Salah satu penelitian tentang gamifikasi menyatakan bahwa penelitian kualitatif lebih efektif untuk menggali faktor motivasi 

dan keterlibatan pengguna dibandingkan pendekatan kuantitatif yang hanya mengukur hubungan variabel secara statistik. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Wawancara Mendalam: 

 
Menggunakan wawancara semi-terstruktur untuk menggali pandangan, ekspektasi, dan pengalaman partisipan terkait 

potensi gamifikasi. Pertanyaan diarahkan pada persepsi manfaat, tantangan, serta harapan pengguna terhadap fitur 

gamifikasi, walaupun mereka belum pernah menggunakannya secara langsung pada produk yang diteliti. 

 
1. Technology Acceptance Model  (TAM) 

 
Penelitian ini menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) sebagai kerangka konseptual dalam rangkaian metode 

kualitatif untuk mengeksplorasi persepsi pengguna terhadap fitur gamification pada tabungan syariah digital. Dengan 

pendekatan wawancara semiterstruktur, konstrukkonstruk TAM yaitu Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use 

(PEOU), serta Behavioral Intention (BI) ditransformasikan menjadi panduan topik yang memfasilitasi penggalian narasi dan 

kutipan informan. 

 
Tambahan konstruk Perceived Enjoyment (PE) diadopsi untuk menangkap dimensi afektif dan intrinsik kesenangan 

pengguna. Melalui proses content analysis, setiap respons informan dikoding berdasarkan kategori PU, PEOU, PE, ATU, dan 

BI, sehingga membentuk peta hubungan sebabakibat yang sesuai dengan teori TAM[27]. Pendekatan kualitatif ini 

memungkinkan peneliti tidak hanya mengukur intensitas persepsi, tetapi juga memahami konteks dan makna subjektif yang 

mendasari sikap serta niat pengguna dalam mengadopsi gamification pada layanan keuangan syariah. 
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Gambar 2. Grafik proses penelitian Bank Jago Syariah 

 

F. Reduksi Data 

Selama proses wawancara dan transkripsi, terdapat sejumlah data atau pernyataan yang tidak digunakan dalam analisis, 

dikarenakan alasan sebagai berikut: 

 
1. Pernyataan informan yang keluar dari topik inti, misalnya penjelasan terlalu rinci tentang fitur teknis aplikasi yang tidak 

relevan dengan konteks gamifikasi. 

 
2. Jawaban yang bersifat mengulang, tanpa memberikan variasi informasi baru dari narasi sebelumnya. 

 
3. Pernyataan pribadi informan yang tidak berkaitan langsung dengan fokus penelitian, seperti keluhan pribadi terhadap 

layanan customer service atau promosi produk non-tabungan. 

 
4. Opini normatif yang tidak didukung penjelasan, misalnya komentar “menurut saya sih bagus aja” tanpa elaborasi lebih 

lanjut. 

Penyaringan dilakukan secara hati-hati untuk tetap menjaga keutuhan konteks, tanpa mengubah makna inti dari 

pengalaman yang disampaikan informan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi persepsi pengguna terhadap potensi penerapan gamifikasi dalam 

meningkatkan keterlibatan pengguna pada tabungan syariah digital. Kerangka Technology Acceptance Model (TAM) 

digunakan untuk menganalisis lima konstruk utama, yaitu Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEOU), 

Perceived Enjoyment (PE), Attitude Toward Use (ATU), dan Behavioral Intention (BI)[18]. Data diperoleh dari 30 responden 

pengguna aplikasi Bank Jago Syariah melalui kuesioner yang mengukur persepsi terhadap elemen gamifikasi, yaitu misi 

harian, challenges, dan progress bar. Nilai diukur menggunakan skala 0–100. Kategori penilaian rating responden 

ditampilkan di tabel 3: [28] 

Tabel 3. Kategori Penilaian Responden 
 

Rentang 
Nilai  

Kategori Penilaian  Keterangan Umum  

90 - 100  Sangat Memuaskan Persepsi sangat positif dan 
antusias terhadap fitur yang 
digunakan  

80 – 89  Memuaskan Persepsi positif, menunjukkan 
penerimaan yang baik terhadap 
fitur gamifikasi  

 70 – 79  Cukup Memuaskan Persepsi cukup baik, namun 
masih terdapat saran perbaikan 
dari sebagian responden  

60 – 69  Kurang Memuaskan Persepsi lemah, fitur dinilai 
kurang relevan atau sulit 
dipahami  

   < 60  Tidak Memuaskan Persepsi negatif, fitur dianggap 
tidak bermanfaat atau  
membingungkan  

 
Penelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas responden belum memiliki pengetahuan yang memadai tentang konsep 

gamifikasi sebelum dilakukan wawancara mendalam. Namun, setelah diberikan penjelasan tentang gamifikasi, responden 

dapat memahami konsep tersebut dan memberikan persepsi yang positif[29]. Seperti yang dikatakan oleh salah satu 
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responden, "Saya pernah melihat fitur level dan badge di aplikasi belanja online, tapi saya tidak tahu kalau itu bagian dari 

gamifikasi. Sekarang saya mengerti bahwa gamifikasi itu tentang menggunakan elemen permainan untuk membuat kita 

lebih terlibat." (Responden 1). Setelah memahami konsep gamifikasi, responden kemudian mengisi kuisioner yang berisi 5 

konstruk Technology Acceptance Model (TAM) untuk mengetahui persepsi pengguna terhadap gamifikasi pada aplikasi 

mobile banking Bank Jago Syariah. Hasilnya menunjukkan bahwa pengguna memiliki persepsi positif terhadap konsep 

gamifikasi, seperti yang dikatakan oleh responden lain, "Saya suka fitur tantangan di aplikasi ini karena membuat saya lebih 

termotivasi untuk menabung dan mencapai tujuan keuangan saya." (Responden 2). Hasil rekapitulasi persepsi pengguna 

dapat dilihat pada Grafik 1, yang menunjukkan bahwa pengguna memiliki persepsi positif terhadap konsep gamifikasi yang 

diterapkan pada aplikasi mobile banking Bank Jago Syariah. 

 

 
 

Gambar 3. Rekapitulasi Persepsi Pengguna Berdasarkan Konstruk TAM 

 
1. Analisis Hasil PerKonstruk TAM 

 
a. Perceived Usefulness (PU) 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai Perceived Usefulness (PU) sebesar 82, yang mengindikasikan bahwa mayoritas 

pengguna merasakan manfaat nyata dari fitur gamifikasi. Progress bar membantu memvisualisasikan kemajuan tabungan, 

sementara misi harian dan challenges memberikan dorongan untuk menabung secara terstruktur. Implikasi praktisnya 

adalah pengembang aplikasi dapat memanfaatkan fitur-fitur ini untuk meningkatkan pengalaman penggunaTemuan 

penelitian ini konsisten dengan hasil penelitian Sodik et al. [32] yang menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan memiliki 

pengaruh signifikan terhadap persepsi kegunaan, sehingga memperkuat argumen bahwa faktor usability memainkan peran 

penting dalam membentuk persepsi pengguna terhadap teknologi. Implikasi praktisnya adalah pengembang perlu 

memperhatikan kemudahan penggunaan fitur gamifikasi. 

 
b. Perceived Ease of Use (PEOU) 

 
Penelitian ini menunjukkan bahwa skor Perceived Ease of Use (PEOU) sebesar 78, yang mengindikasikan bahwa fitur-fitur 

seperti misi harian dan tantangan dinilai cukup mudah digunakan oleh pengguna. Namun, responden menyarankan 

beberapa perbaikan, seperti penyempurnaan antarmuka dan penambahan tutorial singkat untuk pengguna baru, guna 

meningkatkan pengalaman pengguna[30]. Penelitian ini sejalan dengan temuan Widanengsih et al. [31] yang menunjukkan 

bahwa perceived ease of use berpengaruh signifikan terhadap attitude toward using. Implikasi praktisnya adalah 

pengembang aplikasi perlu memprioritaskan kemudahan penggunaan dan penyediaan panduan yang efektif untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

 
c. Perceived Enjoyment (PE) 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aspek kesenangan memiliki skor tertinggi sebesar 85, yang menunjukkan bahwa 

fitur-fitur seperti challenges yang bervariasi dan progress bar yang responsif membuat aktivitas menabung terasa lebih 

menyenangkan dan tidak monoton. Penelitian ini sejalan dengan temuan Sodik et al. [32] penelitian ini menunjukkan bahwa 

perceived usefulness berpengaruh signifikan terhadap attitude toward using pada fitur pembelian mobile banking BSI. 

Artinya, semakin tinggi persepsi kegunaan fitur, semakin positif pula sikap pengguna terhadap fitur tersebut. Implikasi 

praktis dari temuan ini adalah bahwa pengembang aplikasi perlu memprioritaskan desain fitur yang tidak hanya fungsional 

tetapi juga menyenangkan dan interaktif untuk meningkatkan kepuasan dan keterlibatan pengguna[33]. 
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d. Attitude Toward Use (ATU) 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa skor Attitude Toward Using (ATU) sebesar 79, yang mengindikasikan bahwa 

pengguna memiliki sikap positif terhadap fitur gamifikasi dalam aplikasi syariah digital[34]. Fitur-fitur seperti misi harian 

Islami dan tantangan yang bernuansa ibadah dinilai dapat meningkatkan nilai religius dan spiritualitas pengguna. Implikasi  

praktis dari temuan ini adalah bahwa pengembang aplikasi syariah digital perlu terus mengembangkan fitur-fitur yang tidak 

hanya fungsional tetapi juga bernilai spiritual dan religius untuk meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna 

 
e. Behavioral Intention (BI) 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa skor Behavioral Intention (BI) sebesar 81, yang menegaskan adanya niat 

berkelanjutan dari pengguna untuk terus memanfaatkan fitur gamifikasi dalam aplikasi. Fitur-fitur seperti progress bar dan 

tantangan dinilai memberikan insentif psikologis yang efektif dalam mendorong keterlibatan pengguna secara rutin[35]. 

Implikasi praktis dari temuan ini adalah bahwa pengembang aplikasi perlu terus mempertahankan dan meningkatkan fitur- 

fitur gamifikasi yang dapat memotivasi pengguna untuk terus menggunakan aplikasi dan mencapai tujuan keuangan 

mereka. 

 
Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa model Technology Acceptance Model (TAM) efektif dalam menjelaskan perilaku 

pengguna dalam konteks gamifikasi pada tabungan syariah digital. Faktor-faktor seperti kemudahan pengguna (Perceived 

Ease of Use), persepsi pemanfaatan (Perceived Usefulness), dan pengalaman menyenangkan (Perceived Enjoyment) terbukti 

memiliki peran penting dalam membentuk sikap pengguna (Attitude Toward Using) dan niat pengguna (Behavioral 

Intention) terhadap teknologi tersebut[36].Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

pengalaman menyenangkan dapat meningkatkan motivasi intrinsik pengguna dan mempengaruhi perilaku mereka dalam 

menggunakan teknologi. Dalam konteks gamifikasi pada tabungan syariah digital, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

Perceived Enjoyment menjadi dimensi dominan yang memengaruhi sikap dan niat pengguna[37]. Hal ini menunjukkan 

bahwa pengalaman menyenangkan sangat penting dalam meningkatkan keterlibatan pengguna dan mendorong mereka 

untuk terus menggunakan platform tabungan digital berbasis syariah. Implikasi praktis dari temuan ini adalah bahwa 

pengembang aplikasi perlu memprioritaskan desain gamifikasi yang interaktif, bernilai edukatif, dan sesuai prinsip syariah 

untuk meningkatkan keterlibatan dan retensi pengguna. Dengan demikian, platform tabungan digital berbasis syariah dapat 

menjadi lebih efektif dalam mencapai tujuan keuangan pengguna dan meningkatkan kepuasan mereka. 

 

Simpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh komponen gamifikasi terhadap tingkat penerimaan pengguna pada 

layanan tabungan syariah digital menggunakan kerangka Technology Acceptance Model (TAM). Berdasarkan hasil analisis 

kuantitatif dan kualitatif, dapat disimpulkan bahwa: 

 
1. Tujuan penelitian ini tercapai dengan menunjukkan bahwa penerapan komponen gamifikasi memiliki pengaruh positif 

yang signifikan terhadap tingkat penerimaan pengguna. 

 
2. Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa konstruk TAM variabel-variabel seperti manfaat yang dirasakan, 

kemudahan penggunaan yang dirasakan, kesenangan yang dirasakan, sikap terhadap penggunaan, dan niat perilaku 

menunjukkan hasil yang positif dengan nilai rata-rata di atas 80 dari skala 0-100. 

 
3. Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa pengembangan lebih lanjut sebaiknya menitikberatkan pada 

penyempurnaan antarmuka misi dan tantangan, penyediaan modul tutorial interaktif, serta penyesuaian konten 

gamifikasi dengan konteks syariah untuk memperkuat keterlibatan dan loyalitas pengguna. 

 
4. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa fitur gamifikasi dapat meningkatkan efisiensi pengguna, kemudahan akses, 

kepuasan pengguna, sikap positif, dan niat berkelanjutan dalam menggunakan layanan tabungan syariah digital. 

 
Keterbatasan penelitian ini adalah responden sebatas Kota Medan, sehingga hasil penelitian ini mungkin tidak dapat 

digeneralisir ke populasi yang lebih luas. Oleh karena itu, penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan memperluas sampel 

dan menguji pengaruh komponen gamifikasi pada layanan perbankan digital syariah lainnya untuk meningkatkan validitas 

dan reliabilitas hasil penelitian. 
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