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Abstrak- Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dari 
Perceived Enjoyment Terhadap Continuous Use Intention dan 
Purchase Intention for Virtual Goods Pada Game PUBG Mobile di 
Kalangan Mahasiswa Universitas Kristen Petra. Penelitian ini 
menggunakan metode penelitian kuantitatif. Teknik analisis data 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan metode Partial 
Least Square (PLS). Sampel yang digunakan adalah sebanyak 100 
responden yang adalah mahsiswa Universitas Kristen Petra. Analisis 
data menunjukkan bukti yang kuat untuk mendukung keseluruhan 

hipotesis penelitian. 

Kata Kunci- Perceived Enjoyment, Continuous Use Intention, dan 

Purchase Intention for Virtual Goods. 

 

PENDAHULUAN 

 
Game atau permainan sudah dikenal oleh semua orang sejak 

mereka kecil. Dari zaman dahulu hingga sekarang, game tetap 
memiliki peran besar bagi kehidupan manusia. Dengan semakin 
berkembangnya zaman yang diikuti dengan berkembangnya teknologi, 
menyebabkan munculnya inovasi pada dunia game, yaitu masuknya 
game online ke dalam mobile device yang membutuhkan jaringan 
internet untuk bisa memainkannya. Dengan adanya inovasi tersebut, 
menyebabkan perusahaan-perusahaan game mendapatkan tantangan 

baru yang mengakibatkan persaingan semakin ketat untuk dapat 
menciptakan dan mengembangkan game mereka agar laku di pasaran. 
Persaingan yang semakin ketat ini membuat banyak perusahaan game 
memproduksi mobile game yang dapat dimainkan secara gratis atau 
free to play meskipun dimainkan secara online.  

Data dari Newzoo, yaitu perusahaan riset pasar, menunjukkan 
bahwa jumlah pengguna smartphone di seluruh dunia pada tahun 2019 
telah mencapai lebih dari 3,3 miliar, dan total jumlah pemain mobile 

games di seluruh dunia mencapai 2,3 miliar. Dengan jumlah yang 
sebanyak ini, menghasilkan total pendapatan global mencapai 948 
triliun rupiah. Di Indonesia sendiri, pengguna smartphone mencapai 
82 juta lebih, dan pemain mobile games di Indonesia mencapai lebih 
dari 52 juta. Dengan begitu, Indonesia menduduki peringkat dunia ke-
17 dengan jumlah pemain mobile games terbanyak. Selain itu, 
Indonesia juga menyumbang sebesar 8,7 triliun rupiah untuk mobile 
gaming selama tahun 2019 (Selular.ID, 2019). Alasan mengapa mobile 

games sangat laku di pasaran adalah karena kelebihannya, yaitu dapat 
dimainkan di mana saja dan kapan saja, dan juga mobile device juga 
ringan untuk dibawa kemana-mana karena ukurannya yang relatif 
kecil. Selain itu, game yang disediakan bisa langsung diunduh tanpa 
mengeluarkan biaya. Sampai saat ini, sebagian besar game online 
adalah free to play yang bertujuan untuk menarik perhatian orang-
orang agar memainkannya. Contoh free to play mobile games yang 
populer saat ini adalah PUBG Mobile. 

PUBG Mobile adalah game gratis yang dikembangkan oleh 
Lightspeed & Quantum, Bluehole Studio, PUBG Corporation, dan 
diterbitkan oleh Tencent Games dan VNG Game Publishing pada 
tanggal 9 Februari 2018. Game PUBG Mobile adalah game bergenre 
battle royale, yaitu game yang memadukan antara survival, shooter,  

open world, dan multiplayer. Dilansir oleh KOMPAS.com pada Jumat 
24 Mei 2019, Oliver Ye selaku Marketing Director of SEA PUBG 
Mobile, mengatakan bahwa pemain aktif bulanan PUBG Mobile di 
seluruh dunia mencapai 100 juta pemain, dan Indonesia berada pada 
peringkat kedua. 

Perusahaan game seperti PUBG Mobile dapat bertahan hingga saat 
ini tentu memiliki strategi yang baik. Mereka tidak mungkin 
mendapatkan aliran pendapatan dengan bergantung pada banyaknya 
orang yang mengunduh game buatannya saja, tetapi juga harus 

mempertahankan para pemainnya untuk memainkan game mereka 
dalam jangka waktu yang lama. Karena itu, mereka menggunakan 
strategi yaitu dengan menjual barang virtual yang ada di dalam game 
tersebut atau disebut dengan microtransaction, yaitu sistem di mana 
pemain dapat membeli barang virtual di dalam game dengan uang asli 
yang kemudian dikonversikan menjadi alat pembayaran dalam game 
tersebut. Barang virtual yang dimaksud adalah objek dalam game yang 
hanya dapat digunakan dalam lingkungan game tersebut, contohnya 

ekstra waktu melanjutkan bermain, pakaian atau kostum untuk karakter 
(disebut juga sebagai skin), senjata atau alat yang lebih kuat (Hamari & 
Lehdonvirta, 2010; Lehdonvirta, 2009). 

Berdasarkan fenomena di atas, maka dilakukan penelitian untuk 
mengetahui pengaruh perceived enjoyment terhadap continuous use 
intention dan purchase intention for virtual goods pada game PUBG 
Mobile di kalangan Mahasiswa Universitas Kristen Petra. 

Hubungan Perceived Enjoyment dan Continuous Use 

Intention 
Van der Heijden (2004) menganggap bahwa perceived enjoyment 

merupakan pendorong utama dalam continuous use intention, karena 
pada saat pemain merasa senang dalam memainkan suatu game, maka 
mereka akan cenderung memainkannya lagi. Selain itu, perceived 
enjoyment juga telah terbukti menjadi prediktor yang kuat untuk 
variabel hasil, salah satunya continuous use intention (Van der Heijden, 

2004; Van der Heijden et al., 2003). Studi tentang permainan telah 
menunjukkan hubungan positif antara perceived enjoyment dan 
continuous use intention dalam berbagai lingkungan (Hamari et al., 
2015). Merhi (2016), Merikivi, Tuunainen, dan Nguyen (2017) 
menemukan bahwa perceived enjoyment secara positif memengaruhi 
niat untuk bermain game online. 

 

H1: Perceived enjoyment berpengaruh terhadap continuous use 
intention. 

Hubungan Perceived Enjoyment dan Purchase Intention for 

Virtual Goods 
Pada saat seseorang merasakan kepuasan saat memainkan suatu 

game, maka orang tersebut cenderung untuk memainkannya lagi di 
waktu yang akan datang, sehingga semakin besar jumlah waktu yang 
dihabiskan seseorang untuk bermain game di mana produk virtual 
dijual, semakin besar kemungkinan orang tersebut akan membeli 
produk-produk yang ditawarkan (Jarboe & McDaniel, 1987; Rosen, 
2001). Apabila seseorang telah membeli produk virtual yang 
ditawarkan dan merasa puas dengan apa yang didapatkan, maka sangat 
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memungkinkan bagi orang tersebut untuk membeli produk virtual lagi, 
karena semakin tinggi persepsi akan kesenangan yang dirasakan 
seseorang, maka semakin tinggi pula niat untuk membeli kembali 
(Rajalie & Briliana, 2014). 

Hubungan antara perceived enjoyment dan purchase intention 
telah dipelajari sebelumnya, seperti Second Life (Guo & Barnes, 
2011), situs jejaring sosial (Lin & Lu, 2011), dan ketika survei di kafe 
internet (Park & Lee, 2011). Semua studi tersebut menemukan efek 
positif yang signifikan antara perceived enjoyment dan purchase 
intention. 

 

H2: Perceived enjoyment berpengaruh terhadap purchase intention 
for virtual goods. 

Hubungan Continuous Use Intention dan Purchase 

Intention for Virtual Goods 
Supaya para pemain membeli produk virtual yang ditawarkan, 

mereka harus sudah memainkan game tersebut dan mengevaluasi 
berapa lama mereka akan memainkannya di masa depan (Venkatesh 
& Agarwal, 2006). Niat seseorang untuk menggunakan suatu aplikasi 
secara terus menerus, akan secara signifikan memengaruhi niat beli 
mereka (Hsu & Lin, 2016). Seseorang yang sudah sering melakukan 
pembelian di dalam suatu game, menandakan bahwa orang tersebut 
memiliki komitmen untuk memainkan game tersebut dalam jangka 

panjang (Mäntymäki & Salo, 2011). Dengan begitu, saat seseorang 
memainkan secara terus menerus pada game tertentu, maka akan 
berdampak pada keputusan orang tersebut untuk melakukan pembelian 
dalam game. Maka dari itu, perusahaan game berlomba untuk 
menciptakan game yang seru dan adiktif, sehingga berpotensi untuk 
dimainkan dalam jangka waktu yang lama agar memungkinkan para 
pemain membeli produk virtual mereka. 

 

H3: Continuous use intention berpengaruh terhadap purchase 
intention for virtual goods. 

Gambar 1 

Kerangka Penelitian 

 
 

METODE PENELITIAN 

Di dalam penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 

deskriptif. Penelitian deskriptif kuantitatif adalah penelitian yang 

terdapat hubungan sebab akibat hanya karena merupakan perkiraan 

yang didasarkan atas tabel silang yang disajikan (Budiarto, 2004, p. 

32). Tujuan dari penelitian deskriptif ini adalah untuk membuat 
deskripsi atau gambaran secara sistematis dan akurat mengenai fakta, 

sifat, serta hubungan antar fenomena yang diselidiki, sehingga 

terkandung hubungan sebab akibat di dalamnya. Pada penelitian ini 

terdapat tiga variabel, yaitu perceived enjoyment, continuous use 

intention, dan purchase intention for virtual goods. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pendekatan kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian 

yang menggunakan populasi/sampel tertentu untuk menguji hipotesis 

yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2008). Pendekatan ini sangat cocok 

digunakan untuk populasi yang luas dengan variabel yang terbatas, 

sehingga hasil riset dapat dianggap sebagai hasil representasi dari 

seluruh populasi. 

Populasi 
Populasi adalah objek atau subjek dari wilayah generalisasi yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang sudah ditetapkan 

untuk dipelajari, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016, p. 

119). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh 

mahasiswa Universitas Kristen Petra pemain PUBG Mobile. 

Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakterisitik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2016, p. 120). Banyak penelitian 

yang memiliki jumlah populasi terlalu besar, sehingga tidak mampu 

untuk mempelajari populasi tersebut. Oleh karena itu, sampel dapat 

diambil dari populasi tersebut untuk mewakili keseluruhan 
populasinya, dengan syarat sampel yang diambil harus representatif 

dari populasi yang ada, agar hasil yang diuji dapat mewakili jumlah 

populasi yang besar tersebut. 

Dalam penelitian ini, rumus yang digunakan untuk mengambil 

sampel adalah rumus Lemeshow (Lemeshow, Hosmer, Klar, & 

Lwanga, 1990), karena rumus ini digunakan untuk menghitung jumlah 

sampel yang tidak diketahui. Rumus tersebut yaitu: 

n=Z1-∝/22 X P(1-P)d2 

Keterangan: 

n  = Jumlah sampel minimal yang dibutuhkan 

Z1-α = Skor Z1-α pada tingkat kepercayaan 95% adalah 1,96 

p  = Prevalensi outcome, karena belum ditemukan data, maka 
memakai p sebesar 0,5 

d  = Toleransi kesalahan, sebesar 10% atau 0,1 

n = 1,962x 0,5 x 0,50,12= 96,04 atau dapat dibulatkan menjadi 

100 orang 

Dari perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa jumlah sampel 

minimal yang digunakan dalam penelitian ini adalah 96,04 atau dapat 
dibulatkan menjadi 100 orang sebagai responden. Dengan demikian, 

peneliti menggunakan minimal 100 mahasiswa Universitas Kristen 

Petra pemain PUBG Mobile. 

Jenis dan Sumber Data 
Pengumpulan informasi pada penelitian ini menggunakan 

kuisioner, maka dari itu, jenis data yang digunakan adalah kuantitatif. 
Data kuantitatif adalah data yang diukur dalam skala numerik atau 

angka (Kuncoro, 2013, p. 124). 

Data primer adalah data yang didapat dari survei lapangan dengan 

menggunakan semua metode pengumpulan data asli (Kuncoro, 2013, 

p. 127). Data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui kuisioner 

yang dibagikan kepada responden yang telah disusun berdasarkan 
variabel yang sudah ditentukan. Data primer dalam penelitian ini adalah 

data yang langsung diperoleh berupa jawaban dari kuisioner yang 

disebarkan kepada kalangan mahasiswa Universitas Kristen Petra 

pemain PUBG Mobile. 

Metode dan Prosedur Pengumpulan Data 
Skala likert adalah teknik pengukuran skala dengan lima kategori, 

yaitu dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju”. Responden 

diharuskan untuk menunjukkan persetujuan atau ketidaksetujuan 

berkaitan dengan pertanyaan yang diberikan (Malhotra, 2004, p. 258). 

Karena adanya pandemi Covid-19, maka penelitian ini mengumpulkan 

data melalui komunikasi secara tidak langsung kepada responden, yaitu 

mahasiswa Universitas Kristen Petra pemain PUBG Mobile melalui 
angket online (google forms) yang disebarkan melalui media sosial 

seperti Line dan Instagram untuk mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan. Penelitian ini menggunakan pertanyaan yang positif yang 

dijawab sesuai jawaban yang telah ditentukan. Bentuk jawaban angket 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Sangat Tidak Setuju (STS) 
2. Tidak Setuju (TS) 

3. Cukup Setuju (CS) 

4. Setuju (S)  
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5. Sangat Setuju (SS) 

Teknik Analisis Data 
Dalam penelitian ini, uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan 

teknik path analysis untuk menunjukkan adanya hubungan yang kuat 

antar variabel yang diuji. Teknik ini adalah pengembangan korelasi 

yang diurai menjadi beberapa interpretasi akibat yang ditimbulkan dari 

sebuah variabel. 

Pengujian statistik pada path analysis dilakukan dengan 
menggunakan metode partial least square (PLS) yang merupakan 

bagian alternatif dari analisis Structural Equation Modelling (SEM). 

PLS digunakan untuk memprediksi pengaruh variabel independen 

terhadap variabel dependen dan menjelaskan hubungan antar 

keduanya. Proses perhitungan analisis PLS ini menggunakan aplikasi 

software SmartPLS. PLS adalah salah satu metode yang menggunakan 

analisis regresi untuk menciptakan model dan metode untuk ilmu-ilmu 
sosial dengan pendekatan yang berorientasi pada prediksi. 

1. Evaluasi Pengukuran Model (Outer Model) 

Uji ini dilakukan untuk mengetahui validitas dan 

reliabilitas dari penelitian. Dikatakan valid apabila mampu 

mengukur apa yang diinginkan dan dapat mengungkapkan 

data dari variabel yang sedang diteliti secara tepat. Uji yang 
dilakukan pada outer model adalah sebagai berikut: 

a. Convergent Validity 

Validitas konvergen mempunyai arti bahwa seperangkat 

indikator yang mewakili satu variabel laten dan yang 

mendasari variabel laten tersebut. Suatu indikator 

dikatakan valid jika mempunyai loading factor di atas 0,7. 
Namun demikian, untuk penelitian tahap awal dari 

pengembangan skala pengukuran nilai loading 0,5 sampai 

0,6 dianggap cukup (Ghozali, 2011). 

b. Descriminant Validity 

Validitas deskriminan dinilai berdasarkan crossloading 

pengukuran dengan konstruk dari variabel. Apabila 
korelasi konstruk dengan item pengukuran lebih besar 

daripada ukuran konstruk lainnya, maka hal ini akan 

menunjukkan bahwa konstruk laten memprediksi ukuran 

pada blok mereka lebih baik daripada ukuran pada blok 

lainnya. 

c. Composite Reliability 

Composite Reliability adalah indikator yang mengukur 
suatu konstruk yang dapat dievaluasi dengan dua macam 

ukuran yaitu internal consistency dan cronbach’s alpha. 

Nilai composite reliability (pc)  harus di atas 0,6.  

Cronbach’s alpha cenderung lower bound estimate 

reliability sehingga pc merupakan closer approximation 

dengan asumsi estimasi parameter adalah akurat (Ghozali, 
2011). 

2. Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 
Inner model menggambarkan hubungan antara variabel 

laten berdasarkan pada teori substantif. Model struktural 

dievaluasi dengan menggunakan R-square untuk konstruk 
dependen. Stone-Geisser Q-square test untuk model 
struktural, mengukur seberapa baik nilai observasi dihasilkan 
oleh model dan juga estimasi parameternya. 

Dalam menilai model dengan Partial Least Square (PLS) 
dimulai dengan melihat R-square untuk setiap variabel laten 
dependen. Perubahan nilai R-square dapat digunakan untuk 
menilai pengaruh variabel laten independen tertentu terhadap 

variabel laten dependen apakah mempunyai pengaruh yang 
substantive. Nilai Q-square > 0 menunjukkan model memiliki 
predictive relevance. Besaran Q2 memiliki nilai dengan 
rentang 0 < Q2 < 1, di mana semakin mendekati satu berarti 
model semakin baik. Besaran Q2 ini selara dengan koefisien 
determinasi total Rm

2 pada analisis jalur (path analysis). 
 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Tabel 1  

Karakteristik Responden 

 
Berdasarkan tabel di atas, responden yang dominan pada kedua 

survei berasal dari jurusan Manajemen Bisnis dengan jumlah 29 
responden atau 47,5% pada survei pertama, dan 49 responden atau 
46,7% pada survei kedua. Berdasarkan usia, responden yang dominan 

pada survei pertama dan kedua adalah responden dengan usia 20-21 
tahun dengan jumlah 25 responden atau 41% pada survei pertama, dan 
43 responden atau 41% pada survei kedua. Sedangkan berdasarkan 
pada penggunaan game PUBG Mobile minimal sekali dalam 1 tahun 
terakhir, terdapat sebanyak 149 responden yang terdiri dari 56 
responden atau 91,8% pada survei pertama, dan 93 responden atau 
88,6% pada survei kedua. Jumlah observasi valid yang digunakan 
(setelah melalui screening) adalah 100 orang. 

Statistik Deskriptif 
Statistik deskriptif akan dilakukan untuk mendapatkan gambaran 

yang jelas dan ringkas mengenai data dalam suatu tabel frekuensi. 
Untuk mengetahui penilaian deskriptif atas masing-masing variabel 
penelitian dilakukan pengkategorian berdasarkan skala interval 
menurut nilai rata-ratanya. Perhitungan skala interval adalah sebagai 
berikut: 

Skala interval = (Skor tertinggi – Skor terendah)/Jumlah Skala 
            = (5 – 1)/5 
            = 0,8 

Interval kelas dapat disusun sebagai berikut : 

 Nilai 1 < X ≤ 1,8 = Sangat Tidak Setuju 

 Nilai 1,81 < X ≤ 2,6 = Tidak Setuju 

 Nilai 2,61 < X ≤ 3,4 = Cukup Setuju 

 Nilai 3,41 < X ≤ 4,2 = Setuju 
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 Nilai 4,21 < X ≤ 5 = Sangat Setuju 

Analisa Deskriptif 

Tabel 2 

Deskripsi Variabel Perceived Enjoyment 

 
Tabel 2 menunjukkan bahwa mean atau rata-rata jawaban dari 

responden mengenai variabel perceived enjoyment (PE) adalah sebesar 
3,938 yang masuk dalam kategori setuju. Dengan demikian, dapat 
diartikan bahwa mayoritas responden setuju bahwa perceived 
enjoyment memberikan dampak terhadap permainan PUBG Mobile. 
Nilai mean tertinggi yaitu sebesar 4,180 yang masuk dalam kategori 
setuju berada pada pernyataan PE8 mengenai permainan PUBG 
Mobile yang memikat. Artinya responden merasa bahwa pada saat 
responden memainkan PUBG Mobile, mereka merasa ingin 
memainkannya dalam waktu lama. Nilai mean terendah yaitu sebesar 

3,800 yang masuk dalam kategori setuju berada pada pernyataan PE6 
mengenai perasaan senang saat menggunakan barang virtual pada 
PUBG Mobile. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian responden setuju 
ketika memakai barang virtual pada PUBG Mobile, mereka merasa 
senang. 

Tabel 3 

Deskripi Variabel Continuous Use Intention 

 
Tabel 3 menunjukkan bahwa mean atau rata-rata jawaban dari 

responden mengenai variabel continuous use intention (CUI) adalah 
sebesar 3,752 yang masuk dalam kategori setuju. Dengan demikian, 
dapat diartikan bahwa mayoritas responden setuju bahwa continuous 
use intention memberikan dampak terhadap permainan PUBG Mobile. 
Nilai mean tertinggi yaitu sebesar 4,440 yang masuk dalam kategori 

sangat setuju berada pada pernyataan CUI1 mengenai permainan 
PUBG Mobile yang layak dimainkan sebagai permainan online. 

Artinya responden merasa sangat setuju bahwa pada saat responden 
memainkan PUBG Mobile, mereka merasa permainan ini sangat cocok 
jika dimainkan secara online. Nilai mean terendah yaitu sebesar 3,400 
yang masuk dalam kategori cukup setuju berada pada pernyataan CUI4 
mengenai niat seseorang untuk sering memainkan PUBG Mobile. Hal 
ini menunjukkan bahwa sebagian responden merasa cukup setuju untuk 
berniat memainkan PUBG Mobile sesering mungkin. 

Tabel 4 

Deskripsi Variabel Purchase Intention for Virtual 

Goods 

 
Tabel 4 menunjukkan bahwa mean atau rata-rata jawaban dari 

responden mengenai variabel purchase intention for virtual goods (PI) 
adalah sebesar 3,037 yang masuk dalam kategori cukup setuju. Dengan 
demikian, dapat diartikan bahwa responden merasa cukup setuju 
mengenai purchase intention for virtual goods yang memberikan 
dampak terhadap permainan PUBG Mobile. Nilai mean tertinggi yaitu 
sebesar 3,100 yang masuk dalam kategori cukup setuju berada pada 
pernyataan PI3 mengenai adanya niat untuk membeli barang virtual 
bagi karakter yang dimainkan di PUBG Mobile untuk ke depannya. 

Artinya responden memiliki niat untuk membeli barang virtual bagi 
karakter mereka di PUBG Mobile pada masa yang akan datang. Nilai 
mean terendah yaitu sebesar 3,000 yang masuk dalam kategori cukup 
setuju berada pada pernyataan PI1 mengenai adanya kemungkinan yang 
besar pada masa yang akan datang untuk membeli barang virtual dari 
game PUBG Mobile. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian responden 
cenderung cukup setuju untuk membeli barang virtual pada PUBG 
Mobile di masa depan. 

Tabel 5 

Hasil Uji Convergent Validity (Nilai Outer Loading) 

 
Menurut tabel di atas, nilai loading factor setiap variabel telah 

memenuhi rule of thumb yaitu >0,50, dengan menghilangkan dua 
indikator yaitu CUI1 dan PE8, karena tidak tercapainya nilai standar 
AVE yaitu 0,50. 
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Tabel 6 

Average Variance Extracted (AVE) 

 
Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa keseluruhan 

variabel pada penelitian ini memiliki convergent validity dengan nilai 
± 0,5. Hal ini menunjukkan bahwa indikator-indikator pada masing-
masing konstruk telah konvergen dengan item lain dalam satu 
pengukuran. 

Tabel 7 

Hasil Analisis Composite Reliability  

 
Pada tabel di atas, keseluruhan variabel memiliki nilai composite 

reliability ≥ 0,7, sehingga dapat disimpulkan bahwa keseluruan 
variabel memiliki level internal consistency reliability yang tinggi. 

Tabel 8 

Matriks Kriteria Fornell-Larcker 

 
Tabel di atas menjelaskan bahwa akar AVE setiap konstruk lebih 

besar dibandingkan dengan kolerasi antar konstruk. Hal ini 
menunjukkan bahwa hasil model yang digunakan dalam penelitian ini 
merupakan hasil model yang baik. 

Selain pengujian kuadrat dari AVE, pengujian discriminant 
validity juga dapat diukur dengan cara melakukan pengujian 
crossloading antar konstruk dengan masing-masing indikator seperti 
yang ditampilkan pada tabel berikut. 

Tabel 9 

Hasil Cross Loadings 

 
Seperti matriks kriteria Fornell-Larcker, nilai crossloading juga 

memiliki nilai korelasi konstruk dengan item pengukuran lebih besar 
daripada ukuran konstruk lainnya.  

Gambar 2 

Model Pengukuran PLS 

 

Hasil analisis dari model pengukuran di atas menunjukkan adanya 
model pengukuran atau hubungan secara kosntruk dengan 
indikatornya. Penelitian ini memiliki tiga variabel. Terdapat satu 
variabel independen dalam penelitian ini yaitu perceived ennjoyment. 
Kemudian penelitian ini memiliki dua variabel dependen yaitu 

continuous use intention dan purchase intention for virtual goods.  
Tanda panah ke indikator menunjukkan nilai loading factor 

masing-masing indikator dan tanda panah yang menghubungkan antar 
variabel independen dan dependen menunjukkan nilai koefisien jalur. 
Hasil dari validitas konvergen dan diskriminan dapat disimpulkan 
bahwa indikator-indikator yang ada dapat digunakan untuk mengukur 
konstruk karena telah akurat, sehingga bisa dilanjutkan dengan 
penilaian model struktural. 

Analisis Model Struktural (Inner Model) 

Tabel 10 

Pengujian Kolinieritas 

 
Hasil dari tabel 10, menunjukkan bahwa semua item pernyataan 

dari masing-masing variabel memiliki nilai VIF dibawah 10 (Hair et 
al., 2017), sehingga dapat disimpukan bahwa tidak terjadi kolineartias 
antar variabel di dalam penelitian ini. 

Gambar 3 

Model Struktural PLS 

 

Hasil pengujian model struktural pada gambar 3 menunjukkan 
adanya hubungan antara variabel independen dan dependen, panah 
yang menghubungkan variabel independen dan dependen 
menunjukkan nilai t-statistics variabel independen terhadap variabel 
dependen. Sedangkan panah yang menghubungkan antara variabel dan 
indikator menunjukkan nilai t-statistics masing-masing loading factor 
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indikator. 

Tabel 11 

Hasil signifikansi Inner Model melalui Bootstrapping 

 
Mengacu pada tabel di atas, maka dapat diketahui bahwa hipotesis 

yang menyatakan bahwa: 

1. Continuous use intention berpengaruh positif signifikan 

terhadap purchase intention for virtual goods. Hal ini terbukti 
kebenarannya terlihat dari nilai t-statistics sebesar 2,985. 

2. Perceived enjoyment berpengaruh positif signifikan terhadap 
continuous use intention. Hal ini terbukti kebenarannya terlihat 
dari nilai t-statistics sebesar 2,403. 

3. Perceived enjoyment berpengaruh positif signifikan terhadap 
purchase intention for virtual goods. Hal ini terbukti 
kebenarannya terlihat dari nilai t-statistics sebesar 3,455. 

Tabel 12 

Akurasi dan Relevansi Prediksi Model 

 

Hasil dari tabel 12 di atas menampilkan bahwa pengaruh perceived 
enjoyment terhadap continuous use intention dengan nilai R-Square 

(R2) sebesar 0,076, dapat dijelaskan bahwa variabilitas konstruk 
variabel continuous use intention yang dapat dijelaskan oleh perceived 
enjoyment adalah sebesar 7,6%, sedangkan sisanya sebesar 92,4% 
dijelaskan oleh variabel lain yang tidak diteliti. 

Pada tabel 12 juga menampilkan pengaruh perceived enjoyment 
terhadap purchase intention for virtual goods dengan nilai R-Square 
(R2) sebesar 0,223, dimana dapat dijelaskan bahwa variabilitas 
konstruk variabel purchase intention for virtual goods yang dapat 

dijelaskan oleh perceived enjoyment adalah sebesar 22,3% sedangkan 
sisanya sebesar 77,7% dijelaskan oleh variabel lain yang tidak diteliti. 

Untuk mengevaluasi pentingnya nilai koefisien determinasi (R2) 
untuk kriteria prediktif, perlu dilakukan telaah mengenai besarnya nilai 
Stone-Geisser (Q2) dalam model struktural. Untuk variabel dependen, 
apabila nilai Q2 lebih besar dari 0 (nol) maka mengindikasikan 
relevansi prediktif model path untuk konstruk tersebut. Nilai Stone-
Geisser untuk purchase intention for virtual goods adalah 0,184. Nilai 

Stone-Geisser (Q2) tersebut lebih besar dari 0 (nol), maka model dapat 
dikatakan memiliki relevansi prediktif bagi masing-masing konstruk 
tersebut, dan nilai Stone-Geisser (Q2) untuk continuous use intention 
adalah 0,050. Nilai tersebut lebih besar dari 0 (nol), maka model dapat 
dikatakan memiliki relevansi prediktif bagi masing-masing kosntruk 
tersebut. 

Pembahasan 

Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Continuous Use 

Intention 
Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh hasil bahwa terdapat 

pengaruh antara variabel perceived enjoyment dengan continuous use 
intention. Hasil analisis terlihat bahwa nilai t-statistic perceived 
enjoyment terhadap continuous use intention adalah positif dengan 
nilai 2,403 > nilai t-tabel 1,96 dan P value sebesar 1,8% < dari nilai 

signifikan yaitu 5%. 
Penelitian ini menujukan bahwa terdapat pengaruh antara vairabel 

perceived enjoyment dengan continuous use intention, karena pada 
saat seseorang bermain PUBG Mobile dan mendapatkan kesenangan 
dalam bermain game tersebut, maka orang tersebut cenderung untuk 
ingin memainkannya lagi di waktu yang akan datang. 

Hasil penelitian ini mendukung hasil dari penelitian sebelumnya 

oleh Hamari (2015), yang menemukan bahwa perceived enjoyment 
memiliki pengaruh yang siginifikan terhadap continuous use intention. 

Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Purchase 

Intention for Virtual Goods 
Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh hasil bahwa terdapat 

pengaruh antara variabel perceived enjoyment dengan purchase 
intention for virtual goods. Hasil analisis terlihat bahwa nilai t-statistic 
perceived enjoyment terhadap purchase intention for virtual goods 
adalah positif dengan nilai 3,455 > nilai t-tabel 1,96 dan P value 
sebesar 0,1% < dari nilai signifikan yaitu 5%. 

Penelitian ini menujukan bahwa terdapat pengaruh antara vairabel 
perceived enjoyment dengan purchase intention for virtual goods, 

karena pada saat seseorang mendapatkan kesenangan dalam bermain 
PUBG Mobile, maka timbul kemungkinan bagi orang tersebut untuk 
tertarik membeli barang virtual yang ada dalam PUBG Mobile. 

Hasil penelitian ini mendukung hasil dari penelitian sebelumnya 
oleh Hamari (2015), yang menemukan bahwa perceived enjoyment 
memiliki pengaruh yang siginifikan terhadap purchase intention for 
virtual goods. 

Pengaruh Continuous Use Intention terhadap Purchase 

Intention for Virtual Goods 
Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh hasil bahwa terdapat 

pengaruh antara variabel continuous use intention dengan purchase 
intention for virtual goods. Hasil analisis terlihat bahwa nilai t-statistic 

continuous use intention terhadap purchase intention for virtual goods 
adalah positif dengan nilai 2,985 > nilai t-tabel 1,96 dan P value 
sebesar 0,4% < dari nilai signifikan yaitu 5%. 

Penelitian ini menujukan bahwa terdapat pengaruh antara vairabel 
continuous use intention dengan purchase intention for virtual goods, 
karena saat seseorang tertarik pada PUBG Mobile untuk terus 
memainkannya, maka orang tersebut akan melihat-lihat barang virtual 
yang ada dalam game tersebut, sehingga timbul kemungkinan untuk 

membeli barang virtualnya. 
Hasil penelitian ini mendukung hasil dari penelitian sebelumnya 

oleh Hamari (2015), yang menemukan bahwa continuous use intention 
memiliki pengaruh yang siginifikan terhadap purchase intention for 
virtual goods. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Hasil dari penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 

diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perceived enjoyment memiliki pengaruh positif signifikan 

terhadap continuous use intention pada game PUBG Mobile. 

2. Perceived enjoyment memiliki pengaruh positif signifikan 

terhadap purchase intention for virtual goods pada game 

PUBG Mobile. 

3. Continuous use intention memiliki pengaruh positif signifikan 

terhadap purchase intention for virtual goods pada game 

PUBG Mobile. 

Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang sudah dijelaskan, saran yang dapat 

diberikan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Saran kepada perusahaan PUBG Mobile: 

a. Perceived Enjoyment 
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Sesuai dengan pernyataan PE6 “Saya merasa senang ketika 

menggunakan barang virtual pada PUBG Mobile” yang 

memiliki nilai outer loading tertinggi dengan nilai 0,906, 

maka perusahaan PUBG Mobile diharapkan untuk 

menawarkan barang virtual yang menarik. Hal ini akan 

meyebabkan para pemain merasa senang saat memakai barang 

virtual, karena barang virtual yang ditawarkan bermacam-

macam dan menarik, sehingga para pemain bisa memilih 

barang virtual sesuai dengan yang mereka inginkan.  

b. Continuous Use Intention 

Sesuai dengan pernyataan CUI5 “Ke depannya, saya berniat 

untuk terus memainkan PUBG Mobile” yang memiliki nilai 

outer loading tertinggi dengan nilai 0,906, maka perusahaan 

PUBG Mobile diharapkan untuk menjaga kualitas game 

PUBG Mobile dengan memberikan hal baru seperti 

mengadakan event yang menarik secara rutin, agar para 

konsumen tidak merasa bosan saat memainkannya. Hal ini 

akan membuat para pemain ingin terus memainkan PUBG 

Mobile untuk mendapatkan hadiah dari event yang ada. 

c. Purchase Intention for Virtual Goods 

Sesuai dengan pernyataan PI3 “Ke depannya, saya berniat 

untuk membeli barang virtual bagi karakter yang saya 

mainkan di PUBG Mobile” yang memiliki nilai outer loading 

tertinggi dengan nilai 0,941, maka perusahaan PUBG Mobile 

diharapkan untuk menawarkan barang virtual yang berkualitas 

dan menarik bagi karakter PUBG Mobile. Hal ini akan 

menyebabkan para pemain memiliki keinginan untuk membeli 

barang virtual di masa depan bagi karakter yang mereka 

mainkan. 

Untuk peneliti yang ingin mengadakan penelitian yang sama 

dengan menggunakan topik PUBG Mobile, maka disarankan untuk 

menggunakan variabel lain yang dapat mempengaruhi purchase 

intention for virtual goods seperti variabel subjective norms toward 

buying virtual goods dan attitude toward buying virtual goods yang 

telah digunakan pada penelitian dari Hamari (2015) dan belum diteliti 

kepada pemain di Indonesia. 
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