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Abstract. This study aims to determine the effect of the perceived enjoyment dimension 
on behavioral intention. This research takes the object in the UNHASY Esport 
Community. The results of this study used Sampling Roscue because this study used 
correlation or multiple regression analysis, so the number of samples was at least 10 
times the number of variables to be studied, therefore this study took 40 samples from 4 
variables. The results showed (1) Pleasure has a partial effect on the Behavioral Intention 
of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (UNHASY E-sport Community) (2) Enjoyable 
has a partial effect on the Behavioral Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game 
Users (UNHASY E-sport Community) ) (3) Fun has a partial effect on the Behavioral 
Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (UNHASY E-sport Community) (4) 
Pleasure, Enjoyable, Fun has a simultaneous and significant effect on the Behavioral 
Intention of Mobile Legends Bang:Bang Game Users (Community UNHASY e-sport). 
 
Keywords: Pleasure, Enjoyable, Fun, Behavioral Intention. 
 
 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dimensi perceived 
enjoyment terhadap behavioral intention. Penelitian ini mengambil Obyek di Komunitas 
Esport UNHASY. Hasil penelitian ini menggunakan Sampling Roscue karena penelitian 
ini menggunakan analisis korelasi atau regresi ganda maka jumlah sampel minimal 10 
kali dari jumlah variabel yang akan diteliti, maka dari itu pada penelitian ini mengambil 
40 sampel dari 4 variabel. Hasil penelitian menunjukan (1) Pleasure berpengaruh secara 
parsial terhadap Behavioral Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang 
(Komunitas E-sport UNHASY) (2) Enjoyable berpengaruh secara persial terhadap 
Behavioral Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport 
UNHASY) (3) Fun berpengaruh secara persial terhadap Behavioral Intention Pengguna 
Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport UNHASY) (4) Pleasure, 
Enjoyable, Fun berpengaruh secara simultan dan signifikan terhadap Behavioral 
Intention Pengguna Game Mobile Legends Bang:Bang (Komunitas E-sport UNHASY). 
 
Kata kunci: Pleasure, Enjoyable, Fun, Behavioral Intention. 
 
 
 



LATAR BELAKANG 

Salah satu pe LrkeLmbangan inte LrneLt yang se Llama ini meLnjadi hal yang sangat disukai 

oLleLh seLmua jeLnis usia yaitu gameL oLnlineL. Game L oLnlineL adalah peLrmainan yang meLmiliki 

unsur hiburan dan dapat dilakukan pada saat waktu luang dan be Lrsifat meLnghibur. 

SmartphoLne L dapat meLmpe Lrmudah seLseLoLrang meLnjalani ke Lhidupan seLhari-hari dalam 

meLme Lnuhi ke Lbutuhan prime Lr kareLna seLtiap oLrang sangat meLmbutuhkan alat koLmunikasi 

yang dapat digunakan kapan dan dimana saja. Hal te Lrse Lbut dapat meLmpe Lrmudah para 

pe Lmain gameL oLnline L untuk be Lrmain baik dikampus ataupun kanto Lr untuk meLngisi waktu 

luang hingga me Lmbuat keLcanduan (R. A. Pratama e Lt al., 2020). Salah satu game L oLnlineL 

yang banyak diminati o Lle Lh mahasiswa adalah gameL MoLbileL LeLge Lnds kareLna dapat 

meLningkatkan koLmunikasi inteLrpeLrsoLnal para peLmainnya (Satria e Lt al., 2021). 

GameL MoLbileL LeLge Lnds Bang Bang saat ini meLnjadi salah satu gameL yang se Ldang 

naik daun, be Lrsaing de Lngan AreLna oLf ValoLr dan gameL MOLBA AndroLid lainnya. Namun, 

de Lngan gameLplay yang mudah dan tampilan yang le Lbih meLnarik dan mudah dipahami 

bagi para peLmain yang baru meLnge Lnal MOLBA meLmbuat MoLbileL LeLge Lnds Bang Bang 

meLnjadi leLbih poLpule Lr dan le Lbih diminati di banding game L MOLBA lainnya. 

BeLhavioLral inte LntioLn meLnghubungkan se Lse LoLrang akan tindakannya saat ini dan di 

masa meLndatang, dimana peLrilaku seLseLoLrang dipeLngaruhi beLrdasarkan niat dan 

pe Lngalaman yang pe Lrnah dialami se LbeLlumnya (MoLnica & JapariantoL, 2022). OLleLh se Lbab 

itu, peLnting bagi pe Lrusahaan GameL MoLbileL LeLge Lnds Bang Bang untuk dapat meLnciptakan 

proLduk yang be Lrkualitas baik dan banyak diinginkan oLleLh koLnsumeLn. kareLna 

meLminimalisir peLrtimbangan reLsiko L yang  dapat me LmpeLngaruhi niat beLrpeLrilaku dan 

meLmunculkan peLrse Lpsi seLse LoLrang, baik itu poLsitif maupun neLgatif (Fadilah, 2021). 

E L-spoLrt ini be Lrdiri de Lngan adanya beLbe Lrapa alasan yaitu, yang pe Lrtama, meLmiliki 

ke Lmungkinan peLrkeLmbangan yang baik dimasa de Lpan. SeLlain proLspe Lk karir yang mana 

kini seLtiap ProL Playe Lr meLmiliki nilai koLntrak yang fantastis, E L-spoLrt se Lkarang meLnjadi 

salah satu cabang oLlahraga yang dipe Lrtandingkan di eLve Lnt oLlahraga multicabang 

be Lrge Lngsi. Ke Lmudian yang ke Ldua, Panggung ko LmpeLtitif yang teLlah me Lngakar sampai 

tingkat soLsial masyarakat yang paling ke Lcil ini me LneLgaskan bahwa eLSpoLrt meLmang sudah 

waktunya masuk keL dalam kampus. Maka banyak anak muda yang se Lkarang mulai 
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be Lrmimpi me Lnjadi proL playe Lr khususnya pada gameL moLbileL leLge Lnd bang bang (Wicaksana 

& Nasvian, 2022). 

MeLnurut peLneLlitian (Abbasi eLt al., 2022) faktoLr-faktoLr yang be Lrhubungan de Lngan 

pe Lngalaman e LmoLsioLnal, yaitu peLrceLiveLd eLnjoLymeLnt, keLte Lrlibatan eLmoLsio Lnal, dan gairah 

meLnye Lbabkan beLhavioLral inte LntioLn yang le Lbih beLsar untuk beLrmain game L. Hal ini 

dibuktikan de Lngan ko Lmunitas EL-spoLrt UNHASY teLlah meLngikuti beLbeLrapa turnameLn dan 

salah satunya LIMA (Liga Mahasiswa) di skala nasio Lnal yang diikuti seLluruh jajaran 

kampus seL-IndoLne Lsia. Adapun beLbeLrapa ke Lgiatannya yaitu, keLgiatan meLnyalurkan bakat 

minat deLngan koLmpeLtisi nasioLnal maupun inteLrnasioLnal, latihan gabungan, dan e Lvaluasi 

bulanan. OLleLh kare Lna itu pe Lne Lliti me Lngambil judul PE LNGARUH DIMELNSI PELRCE LIVELD 

E LNJOLYMELNT TELRHADAP BELHAVIOLRAL INTELNTIOLN PELNGGUNA GAMEL MOLBILEL 

LELGELNDS BANG BANG (Ko Lmunitas EL-spo Lrt UNHASY)  

KAJIAN TEORITIS 

Perceived enjoyment 

MeLnjabarkan PeLrce LiveLd e LnjoLymeLnt (keLnikmatan) adalah salah satu jeLnis keLbutuhan 

yang be Lrdasarkan arah dari moLtivasi yang be Lrsifat subjeLktif dan eLxpe Lrie Lntal, yang beLrarti 

bahwa koLnsumeLn akan meLngandalkan suatu proLduk atau me Llakukan keLgiatan te LrteLntu 

untuk me Lne Lmukan keLbutuhan me LreLka se Lbagai peLmbeLri keLge Lmbiraan, ke LpeLrcayaan diri, 

khayalan atau tanggapan e LmoLsio Lnal dan lainnya (O Lktarini & Wardana, 2018). 

MeLnde Lfinisikan PeLrceLiveLd eLnjoLymeLnt me LnjeLlaskan bahwa seLoLrang individu dapat 

meLngalami pe Lrasaan nyaman dan suka saat me Lnggunakan suatu siste Lm teLrte Lntu dan 

meLnganggap keLte Lrlibatannya dalam peLnggunaan te Lk- noLloLgi teLrseLbut seLbagai aktivitas 

yang me Lnye Lnangkan. Tingkat ke Lnyamanan yang tinggi me LmoLtivasi peLng- guna untuk 

meLnghabiskan leLbih banyak waktu saat me Lngakse Ls te LknoLloLgi teLrse Lbut (MoLnica & 

JapariantoL, 2022). 

MeLnde Lskripsikan PeLrce LiveLd eLnjoLyme Lnt teLrjadi kareLna adanya reLaksi e LmoLsio Lnal yang 

dirasakan peLngguna yang dise Lbakan o LleLh koLndisi lingkungan ke Ltika seLdang beLrmain 

moLbile L gameL. Re Laksi ini meLnimbulkan pe Lrse Lpsi bahwa beLrmain moLbileL game L itu 

meLnye Lnangkan, meLnimbulkan rasa puas dan bahagian, dan juga me Lmicu rasa nyaman. 

Se Lhingga koLndisi eLmoLsioLnal teLrse Lbut akan me Lnstimulus minat seLseLoLrang untuk teLrus 

be Lrmain gameL (BoLngso L & DeLwi, 2021). 



Behavioral intention 

BeLhavioLral inte LntioLn meLrupakan koLndisi seLjauh mana peLngguna be Lrniat untuk 

be Lrmai gameL moLbile L leLge Lnds dimasa yang akan datang. BeLhavioLral inteLntioLn beLlum 

be Lrupa pe Lrilaku, kareLna pe Lrilaku itu se Lndiri dilakukan keLtika individual me Lmiliki minat 

atau keLinginan untuk meLlakukannya(BoLngso L & DeLwi, 2021). 

BeLhavioLral inteLntioLn dide Lfinisikan seLbagai ke Linginan koLnsumeLn untuk beLrpeLrilaku 

meLnurut cara te Lrte Lntu dalam rangka me Lmiliki, meLmbuang, dan me Lnggunakan proLduk atau 

jasa. Jadi, ko LnsumeLn dapat me LneLntukan pro Lduk dan jasa apa yang dibutuhkan, dapat 

meLmbe Lntuk keLinginan untuk me Lnge Ltahui infoLrmasi, meLmbeLrikan peLngalamannya teLntang 

proLduk dan jasanya, ke Linginan untuk meLmbeLli dan me Lnggunakannya atau tidak (Fadilah, 

2021). 

Be Lrdasarkan peLnge Lrtian beLhavioLral inteLntioLn di atas yang te Llah di ungkapkan oLleLh 

pe Lne Lliti, teLrdapat pe LrbeLdaan peLndapat dari masing-masing pe Lnge Lrtian. Dari masing-

masing pe Lnge Lrtian niat beLrpeLrilaku teLrse Lbut dapat ditarik keLsimpulan bahwa niat 

be LrpeLrilaku meLrupakan suatu tindakan yang meLngindikasikan bagaimana pro Lduse Ln atau 

pe Lrusahaan untuk me LncoLba dan dapat meLnanamkan keLpeLrcayaan bagi seLtiap koLnsumeLn 

untuk dapat meLnciptakan keLpuasan te Lrse Lndiri bagi ko LnsumeLnnya 

METODE PENELITIAN 

MeLtoLdeL peLne Llitian yang digunakan adalah pe Lne Llitian lapangan de Lngan 

meLnggunakan meLtoLdeL kuantitatif. TeLmpat peLlaksanaan peLne Llitian ini di koLmunitas e L-spoLrt 

UNHASY yang be Lrada di Unive Lrsitas Hasyim Asy’ari TeLbuireLng Jo Lmbang Jawa Timur. 

PeLneLlitian ini di reLncanakan pada bulan FeLbruari 2023 – MareLt 2023. Pada peLne Llitian 

ini yang teLrmasuk dalam po Lpulasi adalah seLluruh anggo Lta KoLmunitas EL-spoLrt UNHASY. 

Adapun yang meLnjadi sampeLl dalam peLneLlitian ini ada;ah 40 koLnsume Ln. Data primeLr, 

yaitu data asli yang teLrdiri dari peLneLlitian langsung dari sumbeLrnya se LpeLrti anggoLta 

Ko Lmunitas EL-spoLrt UNHASY. Data seLkunde Lr, yaitu data peLndukung be Lrupa beLrkas, 

doLkumeLn, dan data-data lainnya deLngan te Lknik oLbse Lrvasi dan peLreLkaman data se Lsuai 

de Lngan peLrizinan ke Ltua KoLmunitas EL-spoLrt UNHASY. Untuk me LmpeLroLleLh data 

dilapangan dalam rangka meLnde Lskripsikan hasil prakte Lk, peLnulis me Llaksanakan te Lknik 

pe Lngumpulan data me Lliputi wawancara, oLbse Lrvasi, dan doLkumeLntasi.   
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin. 

Data tabeLl di bawah ini meLnunjukan hasil surve Li peLne Lliti yang teLlah me Lmahami 

karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan jeLnis keLlamin. 

Tabel 4. 1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis kelamin Frekuensi 
Persentase 

(%) 

Laki-laki 35 87% 

Pe LreLmpuan 5 13% 

Jumlah 40 100% 

Sumber. data dioLlah oLleLh peLne Lliti, 2023 

 

Be Lrdasarkan hasil tabeLl diatas meLnunjukan bahwa keLse Lluruhan reLspoLndeLn di 

koLmunitas e Lspo Lrt UNHASY. Dari hasil pe LngoLlahan data reLspoLndeLn, jumlah re Lspo Lnde Ln 

be Lrdasarkan je Lnis keLlamin meLnunjukan ada hingga 40 anggo Lta di antara keLdua jeLnis 

ke Llamin meLmiliki hasil pre Lse LntaseL laki- laki se LbeLsar 87% atau 35 oLrang, anggo Lta Wanita 

se Lbe Lsar 13% atau 5 oLrang, kareLna laki-laki leLbih suka beLrbaim game L di bandingkan 

de Lngan peLreLmpuan dan di koLmunitas e Lspo Lrt UNHASY leLbih me LmpioLritaskan anggoLta 

be LrjeLnis ke Llamin laki-laku, maka dari itu ko Lmunitas eLspoLrt UNHASY seLdikit le Lbih 

poLpular di kalangan pria dari pada pe LreLmpuan. 

Karakteristik responden berdasarkan angkatan 

Pada tabeLl di bawah ini meLnunjukan hasil surve Li peLne Lliti yang teLlah me Lmahami 

karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan angkatan.  

 Tabel 4. 2 Karakteristik Responden Berdasarkan Angkatan 

Angkatan Fre Lkue Lnsi Pe Lrse LntaseL (%) 

2019 5 13% 

2020 15 37,5% 

2021 15 37,5% 



2022 5 13% 

Jumlah 40 100% 

Sumber. Data DioLlah OLleLh PeLne Lliti 2023. 

Hasil PeLngoLlahan data di atas me Lnunjukan bahwa jumlah reLspoLndeLn di oLbjeLk 

koLmunitas eLspoLrt UNHASY ce Lnde Lrung leLbih banyak anggo Lta angkatan 2020 dan 2021 

yaitu de Lngan jumlah 37,5% atau 15 oLrang, reLspoLndeLn anggoLta angkatan 2019 seLbe Lsar 

13% atau 5 oLrang, reLspoLndeLn anggoLta angkatan 2022 yaitu 13% atau 5 oLrang. Di 

kareLnakan koLmunitas eLspoLrt unhasy baru teLrbeLntuk pada tahun 2020 dan di sah kan pada 

awal tahun 2021. Maka dari itu reLspoLndeLn diihat dari keLloLmpoLk angkatan anggoLta 

koLmunitas eLspoLrt UNHASY di doLminasi oLleLh angkatan 2020 dan 2021. 

Karakteristik responden berdasarkan lama bermain 

TabeLl di bawah ini meLnunjukan hasil surve Li peLne Lliti yang teLlah me Lmahami 

karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan lama be Lrmain. 

Tabel 4. 3  Karakteristik Responden Berdasarkan Lama Bermain 

Jam Fre Lkue Lnsi 
Pe Lrse LntaseL 
(%) 

1-3 13 32,5% 

4-6 27 67,5% 

Jumlah 40 100% 

Sumber : data dioLlah oLleLh peLne Lliti 2023 

Be Lrdasarkan tabeLl 4.3 dapat dije Llaskan bahwa karakteLristik reLspoLndeLn 

be Lrdassarkan lama be Lrmain yaitu didoLmoLnasi oLleLh 4-6 jam 67,5% seLbe Lsar 27 oLrang dan 

be Lrdasarkan lama be Lrmain 1-3 jam se Lbe Lsar 32,5% atau 13 oLrang. Hal ini me Lnunjukan 

bahwa seLbagian beLsar lama beLrmain anggo Lta e Lspo Lrt UNHASY didoLminasi lama beLrmain 

4-6 jam. 

Karakteristik  responden berdasarkan pencapaian level 

TabeLl di bawah ini meLnunjukan hasil surve Li peLne Lliti yang teLlah me Lmahami 

karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan pe Lncapaian le Lve Ll. 
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Tabel 4. 4  Karakteristik Responden Berdasarkan Pencapaian Level 

Pe Lncapaian Le Lve Ll FreLkue Lnsi 
Pe Lrse LntaseL 
(%) 

40-55  15 37,5% 

56-70 16 39,5% 

71-85 8 20% 

86-100 1 3% 

Jumlah 40 100% 

Sumber : data dioLlah oLleLh peLne Lliti 2023. 

Be Lrdasarkan tabeLl 4.4 dapat dije Llaskan bahwa karakteLristik reLspoLndeLn 

be Lrdasarkan pe Lncapaian le Lve Ll yaitu didoLmoLnasi oLleLh 56-70 le Lve Ll 39,5% seLbe Lsar 16 oLrang, 

re Lspo Lnde Ln beLrdasarkan peLncapaian leLve Ll 40-55 yaitu 37,5% atau 15 oLrang, reLspoLndeLn 

be Lrdasarkan peLncapaian leLve Ll 71-85 yaitu 20% atau 8 oLrang, dan reLspo Lnde Ln beLrdasarkan 

pe Lncapaian leLve Ll 86-100 yaitu 3% atau 1 oLrang. Hal ini me Lnunjukan bahwa seLbagian 

be Lsar pe Lncapaian le Lve Ll anggoLta e Lspo Lrt UNHASY dido Lminasi 56-70 le Lve Ll. 

Karakteristik responden berdasarkan tingkat penggunaan kuota internet. 

TabeLl di bawah ini me Lnunjukan hasil surve Li peLne Lliti yang teLlah meLmahami 

karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan tingkat pe Lnggunaan kuoLta inteLrneLt. 

 Tabel 4. 5  Karakteristik Responden Berdasarkan Tingkat 
Penggunaan Kuota Internet  

Tingkat Pe Lnggunaan 
KuoLta Inte LrneLt 

Fre Lkue Lnsi 
Pe Lrse LntaseL 
(%) 

1-3  13 32,5% 

4-6  7 17,5% 

7-10  20 50% 

Jumlah 40 100% 

Sumber : data dioLlah oLleLh peLne Lliti 2023. 

Be Lrdasarkan tabe Ll 4.5 dapat dije Llaskan bahwa karakte Lristik reLspoLnde Ln beLrdasarkan 

tingkat peLnggunaan kuoLta inteLrne Lt yaitu didoLmoLnasi oLleLh 7-10 GB se Lbe Lsar 50% atau 20 

oLrang, reLspoLnde Ln be Lrdasarkan tingkat pe Lnggunaan kuo Lta inte LrneLt 1-3 GB yaitu 32,5% atau 



13 oLrang, dan reLspo Lnde Ln be Lrdasarkan tingkat peLnggunaan kuoLta inteLrneLt 4-6 GB yaitu 

17,5% atau 7 oLrang. Hal ini me Lnunjukan bahwa se Lbagian beLsar tingkat peLnggunaan kuoLta 

inteLrne Lt anggoLta e Lspo Lrt UNHASY didoLminasi 7-10 GB 

PEMBAHASAN. 

Be Lrdasarkan hasil analisis dalam peLneLlitian ini, maka pe Lmbahasanya adalah 

se Lbagai beLrikut: 

1. Pe Lngaruh Ple LasureL teLrhadap BeLhavioLral Inte LntioLn Pe Lngguna GameL MoLbileL 

LeLge Lnds Bang-bang (Ko Lmunitas ELspo Lrt UNHASY).  

BeLrdasarkan analisis data yang dilakukan me Lnunjukkan bahwa PleLasureL 

beLrpeLngaruh teLrhadap BeLhavio Lral InteLntioLn deLngan indikatoLr Ke Lmudahan 

Pe Lnggunaan, Re LspoLnsivitas, ELsteLtika Visual, Fitur Inte Lraktif, KeLteLrse Ldiaan KoLnteLn 

Me Lnarik, Pe LrsoLnalisasi, dan KeLamanan. Hasil distribusi jawaban re LspoLndeLnn 

meLnunjukkan nilai rata-rata teLrtinggi teLrdapat pada indikatoLr KeLteLrseLdiaan 

Ko Lnte Ln Me Lnarik yaitu seLbeLsar 3,575 dan nilai rata-rata te LreLndah te Lrdapat pada 

indikatoLr ReLspoLnsivitas yaitu se Lbe Lsar 3,25. Hal ini me Lmbuktikan bahwa 

Ke Lte LrseLdiaan KoLnteLn Me Lnarik beLrpe Lngaruh sangat beLsar dalam PleLasureL. 

Ple LasureL adalah suatu ke Lpuasan yang dipe LroLleLh koLnsume Ln dan be Lnar-beLnar 

teLrpuaskan bahkan leLbih dari se LkeLdar meLrasa puas. Jika se LoLrang KoLnsume Ln dalam 

koLndisi PleLasure L meLmpunyai keLte Lrikatan e LmoLsi yang tinggi dan koLgnis yang 

poLsitif. Ko LnsumeLn yang sudah me Lrasakan PleLasureL dari suatu proLduk saat ini 

meLrupakan salah satu hal te LrpeLnting bagi koLnsume Ln seLbagai bahan peLrtimbangan 

atas suatu BeLrhavio Lr Inte LntioLn. Be LrhavioLr InteLntioLn seLbeLlum me Llakukan 

pe Lmbe Llian proLduk, pasti meLre Lka me Lrasa Ple LsureL te Lrhadap ProLduk teLrse Lbut. Maka 

dari itu PleLasure L beLrpeLngaruh poLsitif dan siginifikan te Lrhadap Be Lrhavio Lr InteLntio Ln 

teLrhadap suatu proLduk.(Saputri, 2018) 

2.  PeLngaruh ELnjoLyableL teLrhadap BeLhavioLral InteLntioLn Pe Lngguna Game L Mo LbileL 

LeLge Lnds Bang-bang (Ko Lmunitas ELspo Lrt UNHASY).  

BeLrdasarkan analisis data yang dilakukan me Lnunjukkan bahwa E LnjoLyableL 

beLrpeLngaruh teLrhadap BeLhavio Lral Inte LntioLn deLngan indikatoLr Use Lr SatisfactioLn, 

PeLrce LiveLd UseLfulneLss, UseLr ELxpeLrieLnceL, ELase L oLf Use L, PeLrceLiveLd Quality, Flo Lw 
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State L, dan ELnjoLymeLnt. Hasil distribusi jawaban re LspoLndeLn meLnunjukkan nilai rata-

rata teLrtinggi te Lrdapat pada indikatoLr UseLr SatisfactioLn dan PeLrceLiveLd Use Lfulne Lss 

yaitu seLbe Lsar 3,6 dan nilai rata-rata teLre Lndah teLrdapat pada indikatoLr ELnjoLyme Lnt 

yaitu se LbeLsar 3. Hal ini me Lmbuktikan bahwa Ke LteLrseLdiaan KoLnteLn MeLnarik 

beLrpeLngaruh sangat be Lsar dalam ELnjoLyableL. 

E LnjoLyableL beLrpeLngaruh teLrhadap BeLhavioLur inteLntio Ln DeLngan 

me Lnggunakan dua nilai, yaitu nilai e LmoLsioLnal dan nilai fungsio Lnal. Nilai 

eLmoLsioLnal meLngacu pada manfaat yang dirasakan koLnsumeLn se Llama be Lrmain 

gameL meLrasakan peLrasaan seLnang, pe Lrasaan le Lbih baik dan keLnikmatan pada 

gameL teLrse Lbut. SeLdangkan nilai fungsioLnal meLngacu pada pe Lrbandingan antara 

manfaat yang dirasakan be Lrupa nilai yang dite Lrima. TeLmuan peLne Llitian ini 

(Pandza, 2013) me Lnunjukkan bahwa ada pe Lngaruh poLsitif dan signifikan dari 

eLnjoLyable L te Lrhadap beLhavioLral inteLntioLn di masa deLpan. SeLbuah studi o LleLh Che Ln 

dan Che Ln (2010) me Lngungkapkan bahwa eLnjoLyableL beLrpeLngaruh poLsitif dan 

signifikan teLrhadap beLhavioLral inteLntioLn. Hasil peLne Llitian ini juga meLnunjukkan 

peLngaruh tidak langsung eLnjoLyableL kualitas teLrhadap be LhavioLral inteLntioLn meLlalui 

nilai yang dirasakan.(Haji e Lt al., 2021)  

3. Pe Lngaruh Fun teLrhadap BeLhavioLral Inte LntioLn PeLngguna GameL MoLbileL LeLge Lnds 

Bang-bang (Ko Lmunitas ELspoLrt UNHASY). 

BeLrdasarkan analisis data yang dilakukan me Lnunjukkan bahwa Fun 

beLrpeLngaruh teLrhadap BeLhavioLral InteLntioLn deLngan indikatoLr UseLr ELngageLme Lnt, 

ELnjoLyme Lnt, NoLveLlty and InnoLvatioLn, SoLcial InteLractioLn, Gamificatio Ln ELleLme Lnts, 

PeLrsoLnalizatioLn, dan ImmeLrsioLn. Hasil distribusi jawaban reLspo Lnde Ln 

meLnunjukkan nilai rata-rata teLrtinggi teLrdapat pada indikatoLr PeLrsoLnalizatioLn 

yaitu seLbe Lsar 3,6 dan nilai rata-rata teLre Lndah teLrdapat pada indikatoLr ImmeLrsioLn 

yaitu seLbe Lsar 3,025. Hal ini meLmbuktikan bahwa Ke Lte Lrse Ldiaan KoLnteLn MeLnarik 

beLrpeLngaruh sangat be Lsar dalam Fun. 

Pe Lne Llitian yang dilakukan oLleLh Hanse Ln eLt al. (2018) meLnyatakan bahwa 

fun (keLse Lnangan) meLmiliki hubungan yang po Lsitif dan signifikan te Lrhadap 

beLhavioLr inte LntioLn. Pe LneLlitian lain yang dilakukan oLleLh Singh & Srivastava 

(2018) dalam meLmpreLdiksi niat peLrilaku seLse LoLrang dalam peLnggunaan mo LbileL 



banking di India meLnyatakan bahwa variabe Ll fun (keLse Lnangan) meLmiliki 

peLngaruh yang signifikan te Lrhadap niat peLrilaku se Lse LoLrang dalam peLnggunaan 

moLbileL banking.(MoLnica & JapariantoL, 2022) 

4. Pe Lngaruh Ple Lasure L, ELnjoLyable L dan Fun teLrhadap BeLhavioLral InteLntioLn PeLngguna 

GameL MoLbile L Le Lge Lnds Bang-bang (Ko Lmunitas ELspoLrt UNHASY). 

Hasil peLne Llitian be Lrdasarkan uji simultan yang dio Llah oLleLh pe LneLliti 

meLnunjukan bahwa variabe Ll PleLasure L, ELnjoLyableL dan Fun beLrpe Lngaruh poLsitif 

dan signifikan teLrhadap BeLhavioLral InteLntioLn peLngguna game L moLbileL leLge Lnd 

bang-bang (ko Lmunitas e Lspo Lrt UNHASY), artinya deLngan adanya peLningkatan 

Ple LasureL, ELnjoLyable L, dan Fun akan be LrpeLngaruh teLrhadap BeLhavioLral Inte LntioLn 

se Lcara signifikan. 

BeLrdasarkan hasil uji hipo LteLsis nilai Fhitung dan FtabeLl dapat disimpulkan bahwa 

variabe Ll Ple LasureL, ELnjoLyableL dan Fun beLrsama-sama meLmpe Lngaruhi variabe Ll BeLhavioLral 

InteLntio Ln Pe Lngguna GameL MoLbile L Le Lge Lnds Bang-bang (Ko Lmunitas E Lspo Lrt UNHASY). 

Hasil analisis uji yang dio Llah pe Lne Lliti me Lnggunakan SPSS dapat dilihat be Lrdasarkan nila 

R squareL pada tabeLl koLe Lfisie Ln de LteLrminasi seLbe Lsar 0,819 seLhingga dapat dikeLtahui bahwa 

variabe Ll  inde Lpe LndeLn yaitu Ple Lasure L, ELnjoLyableL dan Fun mampu me LnjeLlaskan variabeLl 

BeLhavioLral Inte LntioLn seLbeLsar 81,9%. SeLdangkan 18,1% pada BeLhavioLral Inte LntioLn 

dipeLngaruhi oLleLh faktoLr lain yang tidak dikaji dalam peLne Llitian ini, hasil ini me Lnunjukkan 

bahwa PleLasureL, ELnjoLyableL dan Fun meLnjadi koLmpoLne Ln yang beLsar dalam 

meLmpe Lngaruhi Be LhavioLral InteLntio Ln. 

Ple LasureL, ELnjoLyableL dan Fun meLrupakan suatu koLndisi dimana peLngguna me Lrasa 

se Lnang atau nyaman dalam meLnggunakan sisteLm infoLrmasi teLrteLntu teLrle Lpas dari reLsikoL 

atau koLnse Lkue Lnsi dari syste Lm teLrse Lbut. Me Lnurut Saprikis dan MarkoLs (2018) yaitu 

PleLasureL, ELnjoLyableL dan Fun meLmiliki hubungan pe Lngaruh yang po Lsitif dan kuat teLrhadap 

be Lhavio Lral inteLntioLn.(MoLnica & Japarianto L, 2022) 

Bagian ini me Lmuat proLseLs peLngumpulan data, reLntang waktu dan loLkasi peLne Llitian, 

dan hasil analisis data (yang dapat didukung de Lngan ilustrasi dalam be Lntuk tabe Ll atau 

gambar, bukan data me Lntah, se Lrta bukan dalam beLntuk printscreLe Ln hasil analisis), ulasan 

teLntang ke LteLrkaitan antara hasil dan koLnse Lp dasar, dan atau hasil peLngujian hipo LteLsis (jika 
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ada), seLrta ke Lse Lsuaian atau peLrte Lntangan deLngan hasil peLneLlitian se Lbe Llumnya, beLse Lrta 

inteLrpre Ltasinya masing-masing. Bagian ini juga dapat me Lmuat implikasi hasil peLne Llitian, 

baik se Lcara teLoLritis maupun teLrapan. SeLtiap gambar dan tabe Ll yang digunakan harus diacu 

dan dibeLrikan peLnjeLlasan di dalam teLks, seLrta dibeLrikan peLnoLmoLran dan sumbeLr acuan. 

Be Lrikut ini dibeLrikan coLntoLh tata cara peLnulisan subjudul, sub-subjudul, sub-sub-subjdul, 

dan seLteLrusnya. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Be Lrdasarkan hasil peLne Llitian dan anlisis data yang dilakukan pe LneLliti meLnge Lnai 

pe Lngaruh dime Lnsi pe LrceLiveLd eLnjoLyme Lnt teLrhadap beLhavioLral inteLntioLn peLngguna gameL 

moLbile L leLge Lnds bang:bang (ko Lmunitas eLspoLrt UNHASY), maka dapat ditarik ke Lsimpulan 

bahwa: 

1.  Ple LasureL be Lrhubungan po Lsitif deLngan be LhavioLral inteLntioLn, PleLasureL juga 

me Lrupakan faktoLr poLsitif dan signifikan bagi koLnsumeLn, deLngan tingkat ke Lpuasan 

dan keLnikmatan yang le Lbih tinggi dalam pe Lrmainan. 

2. ELnjoLyable L beLrhubungan po Lsitif dan signifikan deLngan beLhavioLral inteLntio Ln di 

lihat dari tingkat keLpuasan koLnsumeLn yang tinggi dalam peLrmainan. 

3. Fun adalah faktoLr lain yang me Lme Lngaruhi be Lhavio Lral inteLntioLn, deLngan tingkat 

keLse Lnangan dan ke Lnikmatan yang leLbih tinggi dalam peLrmainan. Studi ini juga 

me Lne Lmukan bahwa fun meLmiliki dampak poLsitif dan signifikan teLrhadap 

beLhavioLral inteLntio Ln. Studi teLrse Lbut juga meLne Lmukan bahwa fun meLmiliki 

dampak yang signifikan teLrhadap keLpuasan peLngguna dalam game L. 

4. PleLasure L, eLnjoLyable L, dan fun beLrhubungan po Lsitif deLngan be LhavioLral inteLntio Ln 

dalam koLnte Lks Game L MoLbileL Le Lge Lnds Bang-bang. Hasilnya me Lnunjukkan bahwa 

hubungan antara pleLasureL, eLnjoLyable L, dan fun adalah signifikan, deLngan variabeLl 

yang beLrhubungan po Lsitif deLngan be LhavioLral inte LntioLn. 
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