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Abstract

Gamification is a new concept in the world of work and is a new instrument used by companies
to improve performance, motivation, satisfaction and other variables. The purpose of this study
is to see whether gamification has an effect on the engagement of Generation Z employees. The
theory used is the theory of Gamification and Engagement. Gamification is synonymous with
activities in which it is modified with games, while conditions of involvement in which a person
is bound by his work or organization. This research method uses quantitative research, using
154 respondents. The analytical method used is simple linear regression analysis using SPSS.
The results of this study are that gamification has a positive and significant effect on the level
of engagement of Generation Z employees.
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Abstrak

Gamifikasi merupakan konsep baru pada dunia kerja dan merupakan alat instrumen
baru yang digunakan perusahaan untuk meningkatkan kinerja, motivasi, kepuasan, dan
variabel yang lainnya. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk melihat apakah gamification
berpengaruh terhadap engagement karyawan generasi Z. Teori yang digunakan adalah teori
dari Gamification dan Engagement. Gamification identik dengan kegiatan yang di dalamnya
dimodifikasi dengan permainan, sedangkan engagement kondisi dimana seseorang terikat
dengan pekerjaan atau organisasinya. Metode penelitian ini menggunakan penelitian
kuantitatif, dengan menggunakan responden sebanyak 154. Metode analisis yang digunakan
yaitu menggunakan analisis regresi linear sederhana menggunakan SPSS. Hasil penelitian ini
yaitu gamification berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap tingkat engagement
karyawan generasi Z.

Kata Kunci: Gamification, Engagement, Generasi Z
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman di era sekarang banyak memunculkan generasi-generasi yang
baru, salah satunya generasi Z. Generasi yang sudah mulai banyak di dunia kerja
dengan rata-rata kelahiran dari tahun 1995 sampai 2010. Tantangan yang dihadapi
oleh berbagai organisasi dari generasi ini termasuk baru pada praktik manajemen
sumber daya manusia (Andrea et al., 2016). Tantangan yang dihadapi oleh berbagai
organisasi salah satunya adalah loyalitas generasi Z yang rendah, hal tersebut dapat
dilihat dari lama kerja mereka yang rendah dan sering berpindah-pindah tempat
kerja(Solnet et al,, 2016). Pada dasarnya generasi Z yang merasakan ketidapuasan
pada perusahaan atau organisasi, dikarenakan banyak organisasi atau perusahaan
kurang efektif dan efisien tentang pengembangan para karyawan generasi Z sehingga
kualitas karyawan tersebut tidak maksimal dan cenderung mencari pekerjaan lain
(Purba & Ananta, 2018)

Perusahaan sebagai faktor penting untuk mengembangkan karyawan harus
mampu menghadapi tantangan di era sekarang. Tantangan yang dihadapi oleh
organisasi atau perusahaan saat ni adalah bukan hanya menciptakan pekerja yang
mempunyai kualitas baik tetapi juga bagaimana membuat karyawan engaged
terhadap pekerjaan atau perusahaan. Berdarkan penelitian oleh Wicaksono, (2020)
pekerja di Indonesia yang memiliki tingkat keterikatan yang tinggi hanya 36%, nilai
tersebut menunjukkan masih kurangnya perusahaan mengelola pekerjanya untuk
terikat pada perusahaan. Karyawan yang mempunyai engagement tinggi mempunyai
kecenderungan 2 kali lebih tinggi untuk tidak akan meninggalkan perusahaannya.
Menurut Atieq, (2019) menjelaskan generasi-generasi sebelum generasi Z
mempunyai engagement yang tinggi sedangkan generasi Z tingkat engagement
rendah, sehingga generasi Z berkemungkinan untuk berpindah-pindah perusahaan.

Pengembangan karyawan bisa dilakukan salah satunya dengan memberikan
pelatihan pada karyawan. Pelatihan setiap perusahaan berbeda-beda
pengapliaksiannya, tapi secara kebutuhan sama yaitu untuk meningkatkan kualitas
dari karyawan. Pelatihan merupakan bagian dari pembelajaran dalam suatu
perusahaan yang digunakan perusahaan untuk meningkatkan kinerjanya. Menurut
(Langford et al, 2020) pembelajaran itu relatif yang berdampak pada sebuah
perubahan pada perilaku berdasarkan hasil dari sebuah pengalaman. Pelatihan
menurut Hendra (2020) merupakan metode sistematis yang dilakukan oleh
perusahaan terhadap karyawan untuk mendapatkan pengetahuan, meningkatkan
ketrampilam dan meningkatkan perilaku sebagai sarana dalam mencapai tujuan
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organisasi. Penelitian yang dilakukan oleh Suh & Wagner (2017) ada hubugan antara
pelatihan, gamifikasi, dan keterikatan karyawan. Adanya pelatihan yang di kemas
dengan permainan akan meningkatkan tingkat keterikatan kerja karyawan.

Karyawan yang memiliki keterikatan kerja tinggi dipengaruhi banyak hal,
seperti lingkungan, budaya, komunikasi, pimpinan, dan salah satunya adalah
pelatihan yang diberikan menggunakan konsep gamification (Narayanan, 2014).
[stilah gamification merupakan istilah yang banyak digunakan oleh berbagi industri
baik industri marketing ataupun dalam bidang manajemen sumber daya manusia.
Gamification itu sendiri adalah konsep yang berkaitan dengan permainan, apabila
dikaitkan dengan dunia kerja atau manajemen sumber daya manusia adalah konsep
permainan yang diaplikasikan pada pelatihan-pelatihan yang dilakukan oleh
perusahaan. Konsep ini dipalikasikan pada proses pembelajaran dan pelatihan untuk
menambah kegiatan yang menghibur sehingga meningkatkan engagement pada
karyawan yang (Findlay, 2016). Menurut Savignac (2017) gamifikasi merupakan
konsep sangat modern yang mengimplikasikan penerapan aspek permainan
yang khas, pengaplikasiannya bisa diterapkan pada banyak sektor seperti bisnis,
produktifitas kerja, pemasaran, pendidikan dan lain-lain. Pada penerapan di sektor
produktifitas kerja bisa diterpakan pada proses rekrutmen, seleksi, ataupun pada
saat pelatihan.

Pelatihan berbasis gamifikasi menurut Armstrong & Landers (2018) menjadi
konsep pelatihan yang harus dipahami oleh para peserta pelatihan, dikarenakan
masih sering dianggap salah paham tentang cara dan konsepnya. Berdasarkan
penelitian oleh Pratomo (2018) menyimpulkan konsep gamification yang diterapkan
pada perusahaan berdampak besar pada tingkat engagement karyawan, hal tersebut
menunjukkan konsep pelatihan berbasis gamifikasi berpengaruh positif pada
tingkat keterikatan karyawan. Penelitian lain yang dilakukan oleh Gryaznova (2019)
menunjukkan bahwsanya gamification berpengaruh positif pada engagement
karyawan. Hal tersebut dikarenakan banyak bukti yang menjelaskan sumber
daya manusia yang ada memahami dari konsep tersebut, apabila mereka kurang
memahami pasti hasilnya akan berbeda. Berbeda hal dengan penelitian oleh Ergle
& Ludviga (2018) menyimpulkan bahwsanya konsep gamifikasi yang dipalikasikan
pada pelatihan berdampak positif pada kepuasan karyawan, tapi tidak terhadap
keterikatan karyawan. Penelitian lain menunjukkan adanya hubungan antara
gamification dan engagement oleh Prasad & Mangipudi (2021) dengan adanya
elemen gamifikasi pada pekerjaan cenderung membuat karyawan teromitivasi dalam
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melakukan pekerjaan serta terlibat dalam pekerjaan. Basitetal. (2021) menjelaskan
gamification tidak secara langsung berpengaruh pada kinerja, tapi secara langsung
memengaruhi employee engagement. Hal yang sama juga dijelaskan oleh Wibisono &
Abdullah (2022) yang menjelaskan adanya hubungan antara penerapan gamifikasi
dengan meningkatnya keterikatan karyawan.

Beberapa penelitian tersebut belum membahas tentang lebih jauh spesifik
karakteristik karyawan yaitu karyawan generasi Z. Adanya gap penelitian dan
beberapa penelitian hanya berfokus pada karyawan pada sebuah perusahaan
sehingga belum spesifik terkait dengan karyawan generasi Z. Berdasarkan hal
diatas penelitian ini berfokus pada “Gamification pada Perusahaan: Dampaknya
pada Tingkat Engagement Karyawan Generasi Z".

KAJIAN LITERATUR

Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian terkait dengan gamifikasi dan engagement adalah sebagai
berikut:

1. Penelitian oleh Pratomo (2018) menjelaskan bahwasanya konsep
gamification mempunyai dampak besar pada tingkat engagement.
Penelitian ini menujukkan bahwsanya adanya pengaruh positif dari
gamification terhadap engagement.

2. Penelitian dari Lawande et al. (2018) menyimpulkan bahwasanya
gamifikasi dapat meningkatkan Kkinerja karyawan dan berkembang
menjadi keterikatan karyawan dalam sebuah perusahaan.

3. Penelitian oleh (Ergle & Ludviga, 2018) menyimpulkan bahwasanya
konsep gamifikasi yang diaplikasikan pada pelatihan berdampak positif
pada kepuasan karyawan, tapi tidak terhadap keterikatan karyawan

4. Menurut penelitian oleh Gryaznova (2019) menunjukkan bahwasanya
gamifikasi berpengaruh positif pada engagement karyawan.

5. Penelitian oleh Prasad & Mangipudi (2021) menyimpulkan secara
tidak langsung dengan adanya elemen gamifikasi pada pekerjaan dapat
membuat karyawan termotivasi dan meningkatkan keterikatan karyawan
pada organisasi dan pekerjaannya.

6. Basit etal. (2021) menyimpulkan bahwa gamifikasi tidak secara langsung
mempengaruhi kinerja karyawan. Namun, gamification berpengaruh
signifikan dan positif terhadap employee engagement. Juga, hasilnya
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menunjukkan bahwa keterikatan karyawan adalah mediator penuh dan
gamifikasi memiliki efek moderat pada hubungan antara keterikatan
karyawan dan kinerja.

7. Penelitian selanjutnya oleh Girdauskiene et al. (2022) menjelaskan
gamification merupakan instrumen yang inovatif yang bisa diterapkan
dalam perusahaan dan berdampak positif terhadap engagement.

Generasi Z

Generasi Z merupakan generasi yang masih relatif baru dalam dunia kerja,
menurut Andrea et al. (2016) generasi ini lahir sekitar tahun 1995 sampai tahun
2010. Generasi ini mempunyai sifat yang adaptif pada teknologi, sehingga mereka
bisa multitasking dengan teknologi tersebut. Menurut Schawbel (2014) generasi z
memliliki kharakteristik untuk lebih memilih berwirausahan dari pada bekerja pada
perusahaan, serta generasi ini kurang termotivasi dengan uang dibandingkan dengan
generasi Y. Sedangkan berdasarkan temuan Milhelich dalam Dangmei et al. (2016)
dalam generasi Z mempunyai sifat empati terhadap lingkungan serta punya rasa
tanggung jawab yang besar pada sumber daya alam. Apabila dihubungkan dengan
pekerjaan mereka tentu saja juga akan peduli pada lingkungan perusahaan atau
organisasi mereka. Generasi z terbilang masih menjadi usia yang muda pada dunia
kerja, menurut (Slavin, 2015) terlepas dari usia mereka yang masih muda generasi
z ingin di dengar suaranya dan tentu ingin di apresiasi dalam lingkungan pekerjaan.

Studi yang dilakukan oleh (Mahmoud et al., 2021) menjelaskan kahrakteristik
generasi Z lebih mempunyai sifat yang transparan, mempunyai fleksibilitas,
kemandirian. Hal yang paling menjadi perhatian adalah generasizakan menunjukkan
sifat negatif apabila pimpinan atau organisasi mengabaikan mereka dalam hal
pekerjaan atau kesejahteraan mereka. (Veredyuk & Chernykh, 2022) menjelaskan
generasi z sebagai generasi yang mereka lebih menyukai lingkungan kerja yang
fleksibel, tapi mereka tetap menghargai adanya aturan tapi ketika tidak sesuai maka
mereka akan bereaksi. Penjelasan lain lagi tentang generasi z yaitu mereka menyukai
lingkungan kerja yang terdapat mentoring yang efektif, adanya pembelajaran dan
mampu mengembangkan profesional kerja (Bridge, 2015).
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Pelatihan

Sebagai karyawan yang bekerja pada perusahaan mempunyai hak untuk
diberikan sebuah pelatihan dan pengembangan terkait dengan kualitas kerja
mereka. Pelatihan menurut (Esteban-Lloret et al., 2018)merupakan sebuah proses
yang harus dikerjakan oleh karyawan tentang pengembangan pengetahuan dan
kemampuan dengan tujuan semakin berkualitas tingkat kinerja dari karyawan.
Semakin berkualitasnya karyawan dampak dari pelatihan yang didapatkan
dari perusahaan, nantinya secara tidak langsung tanggung jawab akan dapat
diselesaikan oleh para karyawan dengan maksimal. Menurut Sirinaga et al. (2020)
menyimpulkan bahwasanya pelatihan merupapakan upaya yang sudah tersistem
dan direncanakan untuk pengembangan keterampilan, pengetahuan, serta perilaku
yang sesuai dengan standar atau kebutuhan perusahaan. Armstrong & Landers
(2018) menjelaskan sebuah pelatihan harus menyiapakan atau menetapkan apa
tujuan dari pelatihan tersebut dari identifikasi masalah yang ada pada kondisi
organisasi pada lingkup kinerja, pengetahuan dan ketrampilan dari karyawan.

Gamification

Gamifikasi dalam arti sederhana adalah sebuah kegiatan yang didasarkan pada
sebuah permainan dan kesenangan. Menurut Conaway et al. (2014) sebuah kegiatan
atau tantangan dengan permainan yang menyenangkan dengan menerapkannya
pada realita kehidupan untuk semata-mata mencari hiburan. Sedangkan menurut
Liu et al. (2015) sebuah kegiatan yang menggunakan elemen-elemen desain dari
sebuah game secara tidak langsung untuk memotivasi dan meningkatkan aktifitas
dari penerimanya. Elemen-elemen itu dijelaskan oleh (Holmes & Gee, 2016)
yaitu elemen kegiatan yang mencakup mulai dari papan peringkat, lencana yang
diberikan, dan dinarasikan pada sebuah permainan. Gamifikasi mempunyai tujuan
berdasarkan perspektif bisnis menurut Gryaznova (2019) adalah 1) meningkatkan
keterlibatan karyawan dan memotivasi orang untuk merubah perilaku, 2) indikator
bisnis meningkat, 3) mencapai tujuan bisnis, 4) mendorong loyalitas. Indikator dari
gamifikasi menurut Kapp et al. (2014) yaitu 1) feedback, 2) construct, 3) challenge,
4) story, 5) exaggerated story.

Engagement

Keterikatan karyawan dalam dunia kerja atau manajemen sumber daya
manusia menjadi sebuah pembahasan penting untuk pengembangan bisnis
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sebuah perusahaan. Employee engagement merupakan sebuah cara dan pandangan
strategis dengan tujuan untuk meningkatkan kinerja organisasi (Ram & Prabhakar,
2011). Hal tersebut menunjukkan sagat pentingnya engagement karyawan pada
suatu perusahaan. Karyawan yang terikat adalah mereka yang secara aktif terlibat
dalam pekerjaan atau perusahaan dan sangat antusias pada pekerjaan mereka
(Ngwenya & Pelser, 2020). Meningkatkan keteribatan dan keterikatan karyawan
merupakan tugas dari pimpinan dalam perusahaan (Gholz, 2019). Schaufeli (2002)
menjelaskan 3 ciri tersebut yaitu (1) vigor atau semangat yang ditunjukkan dengan
mental yang kuat pada tempat kerja, keinginan tinggi dalam bekerja, serta gigih
dalam menghadapi tantangan, (2) dedication atau dedikasi ditunjukkan dengan
antusiasme dalam hal pekerjaan, memaknai pekerjaan, bangga pada pekerjaan,
dan suka tantangan, (3) absorption atau perhatian penuh ditunjukkan dengan
tingkat konsentrasi dan minat yang tinggi pada pekerjaan, serta sulit untuk lepas
dari sebuah pekerjaan atau organisasi. Sedangkan menurut (Narayanan, 2014)
faktor-faktor yang mempengaruhi engagement adalah 1) Satisfaction, 2) Motivation,
3) Advancement, 4) Recognition, dan 5) Trust. Sedangkan yang digunakan dalam
indikator penelitian dalam penelitian in adalah teori dari Schaufeli et al. (2002)
yaitu 1) Vigor, 2) Dedication, 3) Absorption.

Hubungan antara Gamification dan Employee Engagement

Industri bisnis pada saat ini berlomba-lomba mencari cara yang inovatif untuk
meningkatkan keterikatan karyawan dan konsep gamifikasi merupakan salah satu
opsi cara tersebut (Ergle & Ludviga, 2018). Para peneliti telah menemukan bahwa
aktivitas yang menyenangkan dan permainan yang dikembangkan dengan baik
sebagai bagian dari proses SDM dapat mengurangi kelelahan karyawan, sehingga
keterikatan dan keterlibatan karyawan bisa dipertahankan (Prasad & Mangipudi,
2021). Selain dapat mengurangi kelelahan dan meningkatkan keterikatan karyawan
menurut Smith dan Lawande et al. (2021) gamifikasi dapat memberikan manfaat
yang luas misalnya pada peningkatan retensi karyawan, kepuasan, komunikasi yang
lebih baik sehingga karyawan akan menjadi terbuka untuk mengambil resiko dan
lebih kreatif. Selanjutnya gamifikasi merupakan komponen yang efektif dari proses
pembelajaran dan pengembangan serta dapat meningkatkan budaya organisasi,
kualitas dan bakat karyawan, mendorong inovasi dan tentunya meningkatkan
keterikatan karyawan (Cascio, 2019).
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BerdasarkanpeneltianolehPratomo (2018) menyimpulkankonsepgamification
yang diterapkan pada perusahaan berdampak besar pada tingkat engagement
karyawan. Penelitian lain yang dilakukan oleh Gryaznova (2019) menunjukkan
bahwsanya gamification berpengaruh positif pada engagement karyawan. Berbeda
hal dengan penelitian oleh (Ergle & Ludviga, 2018) menyimpulkan bahwsanya
konsep gamifikasi yang dipalikasikan pada pelatihan berdampak positif pada
kepuasan karyawan, tapi tidak terhadap keterikatan karyawan. Berdasarkan hal
tersebut peneliti akan menguji “Pengaruh pelatihan berbasis Gamification terhadap
Engagement karyawan generasi Z”, sehingga hipotesis yang muncul adalah

H1: Gamification berpengaruh positif dan signifikan terhadap Engagement
karyawan generasi Z.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini sifatnya adalah
penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang merujuk pada
pengujian sebuah hipotesis melalui pengukuran variabel-variabel peneltian
yang menggunakan angka lalu di analisis (Franklin, 2022). Selain itu penelitian
ini menggunakan penelitian deskriptif yaitu penelitian yang memaparkan suatu
karakteristik atau ciri tertentu dari sebuah fenomena permasalahan yang terjadi
(Cooper & Schindler, 2003). Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
teori dari Kapp et al. (2014) tentang Gamifikasi dan Schaufeli et al. (2002). Teknik
pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner yang dilakukan
dengan metode survey. Pengambilan sampel menggunakan teknik probablity
sampling yaitu setiap karyawan generasi Z mempunyai peluang yang sama untuk
dijadikan sampel. Responden dalam penelitian ini sebanyak 154 responden yang
tersebar pada beberapa perusahaan yang secara acak tersebar di beberapa wilayah
di Indonesia. Penelitian dilakukan selama 1 bulan dan dilaksanakan secara online
dengan menggunakan alat bantu google form Analisis data menggunakan Uji validitas
dan realibilitas, uji Normalitas, uji Homogenitas. Teknik analisis data untuk menguji
hipotesis dalam peneltian ini menggunakan Analisis regresi sederhana.
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Exangerrated Story

Sumber: Kapp et al. (2014)

GAMIFICATION p X
ENGAGEMENT
Feedback \ )
Construct Vigor
Challenge Dfdicrzti.ou
Story »| Absorption

H1 Sumber: Schaufeli, et al (2002)

Gambar 1: Kerangka Pemikiran

PEMBAHASAN
Analisis Deskriptif

Pada bagian analisis deskriptif ini akan menunjukkan tentang rata-rata

tingkat jawaban dari responden pada variabel gamification dan engagement,

adalah sebagai berikut:

Tabel 1
Analisis Jawaban Responden
Variabel Gamification (X)

Dimensi Indikator Pertanyaan I::lt:: Keterangan
Adanya umpan balik dari pelatihan yang S
Gl diberikan 4 Tinggi
Feedback G2 Penyampaian umpan balik menarik 3.83 Tinggi
Rata-rata dimensi Feedback 41 Tinggi
G3 Terd.a.pat _ mekanisme pelatihan berbasis 459 Tinggi
gamifikasi
Construct Terdapat aturan tertentu dalam mekanisme . .
G4 pelatihan berbasis gamifikasi 3.85 Tinggi
Rata-rata dimensi Construct 4.2 Tinggi
Terdapat tantangan dari pelatihan yang o
G5 diberikan 4.67 Tinggi
Challenge G6 Pelatihan berbasis gam1f11.<351 meningkatkan 437 Tinggi
kemampuan dan ketrampilan
Rata-rata dimensi Challange 4,52 Tinggi
al
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Story

G7

Termotivasi dengan pelatihan yang
diberikan

4.49

Tinggi

Exagerrated Story

G8

Pelatihan berbasis gamifikasi menjadikan
pengalaman yang menarik

4.64

Tinggi

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwasanya para karyawan generasi

z memberikan respon dengan baik terkait konsep gamification yang diadopsi pada

pelatihan kerja karyawan. Beberapa item pertanyaan menunjukkan nilai tinggi

dengan rata-rata setiap dimensi yaitu lebih dari 4. Hal tersebut menunjukkan konsep

gamification sangat menarik dan banyak di minati oleh para karyawan generasi Z.

Tabel 2
Analisis Jawaban Responden

Variabel Employee Engagement (Y)

Dimensi Indikator Pertanyaan Rata- Keterangan
rata
Vigor EE1 Saya bersedia bekerja melebihi dari  3.65 Tinggi
yang biasa diharapkan untuk membantu
perusahaan
EE2  Saya bertahan dalam menghadapi masalah 3.6 Tinggi
dalam perusahaan
EE3  Saya memberikan usaha yang optimal untuk  3.22 Tinggi
perusahaan
EE4 Saya bertahan mengerjakan pekerjaan  3.75 Tinggi
walaupun menghadapi berbagai kesulitas
Rata-rata dimensi Vigor 3.5 Tinggi
Dedication EE5 Saya merasa tertarik dalam mengerjakan  3.75 Tinggi
pekerjaan yang diberikan perusahaan
EE6 Saya memberikan ide/gagasan untuk  3.70 Tinggi
kemajuan perusahaan
EE7  Saya merasa bangga menjadi bagian dari  3.89 Tinggi
perusahaan
EE8 Saya menerima segala kondisi pekerjaan  3.69 Tinggi
yang diberikan
Rata-rata dimensi Dedication 3,75 Tinggi
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Absorption EE9  Sayatidak pernah melalaikan pekerjaan dan 3.51 Tinggi
selalu berkonsentrasi pada pekerjaan
EE10 Sayasenangsaatdilibatkan dalam pekerjaan 3.73 Tinggi
EE11 Saya merasa waktu berjalan cepat ketika 3.57 Tinggi
bekerja
Rata-rata dimensi Absorption 3.6 Tinggi

Pada tabel tentang rata-rata dimensi employee engagement menunjukkan nilai
tinggi juga tapi juga tidak terlalu tinggi. Hal tersebut menjelaskan bahwasanya rata-
rata responden memberikan nilai tinggi pada setiap item pertanyaan.

Uji Validitas dan Realibilitas

Pengujian validitas pada penelitian ini yaitu menggunakan dua cara yaitu 1)
Pengujian menggunakan SPSS dan 2) Pembahasan oleh para ahli. Cara yang pertama
yaitu dengan menggunakan SPSS untuk menghitung item-item pertanyaan dalam
penelitian ini valid atau tidak, dan cara ke dua yaitu dengan konsultasi dengan
ahli dan di review dari item-item pertanyaan tersebut. Hasil uji validitas dengan
menggunakan SPSS adalah sebagai berikut:

Tabel 3
Hasil Uji Validitas
Dimensi Item Pertanyaan Pearson rtabel Keterangan
Correlation/ rhitung

Feedback G1 0.635 0.153 Valid
G2 0.479 0.153 Valid
Construct G3 0.384 0.153 Valid
G4 0.217 0.153 Valid
Challenge G5 0.464 0.153 Valid
G6 0.519 0.153 Valid
Story G7 0.665 0.153 Valid
Exagerrated Story G8 0.493 0.153 Valid
Vigor EE1 0.677 0.153 Valid
EE2 0.838 0.153 Valid
EE3 0.620 0.153 Valid
EE4 0.820 0.153 Valid
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Dedication EES5 0.820 0.153 Valid
EE6 0.679 0.153 Valid
EE7 0.742 0.153 Valid
EE8 0.836 0.153 Valid
Absorption EE9 0.831 0.153 Valid
EE10 0.728 0.153 Valid
EE11 0.730 0.153 Valid

Sumber: Data diolah 2022

Berdasarkan tabel uji validitas diatas menunjukkan bahwasanya nilai r hitung
(pearson correlation) pada semua item lebih besar dari r tabel sebesar 0.153,
sehingga semua dikatakan valid pada setiap item pertanyaan. Selain itu validnya
item-item pertanyaan juga ditunjukkan dengan nilai signifikasi yang lebih kecil
dari 0.05. Cara selanjutnya untuk menentukan validitas dari suatu item pertanyaan
yaitu dengan hasil review dari ahli menyatakan bisa digunakan untuk pertanyaan
penelitian, sehingga bisa dikatakan valid.

Tabel 4
Hasil Uji Realibitas
Variabel Nilai Cronbach’s Alpha Keterangan
Gamification 0.656 Reliabel
Employee Engagement 0.921 Reliabel

Sumber: Data diolah

Berdasarkan tabel hasil uji realibilitas diatas menunjukkan bahwasanya nilai
Cronbach’s Alpha dari masing-masing variabel lebih dari 0.6 sehingga bisa dikatakan
reliabel. Hal tersebut bearti item-item pertanyaan pada kuesioner ini konsisten.

Uji Normalitas

Penelitian ini menggunakan Uji Normaitas untuk menguji dan melihat apakah
data dalam penelitian ini berdistribusi normal. Analisis dalam uji Normalitas
menggunakan statistik Kolmogorov-Smirnov karena sampel yang digunakan lebih
dari 100 responden. Pengambilan keputusan dikatakan berdistribusi normal apabila
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nilai signifikansi lebih besar daipada nilai alpha sebesar 0.05 (Cooper dan Schindler,
2014). Hasil dari uji normalitas adalah sebagai berikut:

Tabel 5
Uji Normalitas

Variabel Tingkat Signifikasi Keterangan
Gamification 0.023 Berdistribusi Normal
Employee Engagement 0.013 Berdistribusi Normal

Sumber: Data Diolah

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan SPSS 22 menunjukkan
bahwsanya nilai tingkat signifikansinya lebih besar dari 0.05, dapat dilihat dari
nilai signifikansi variabel X dan variabel Y sebesar 0.023 dan 0.013. Hasil tersebut
menunjukkan data pada penelitian ini berdistribusi normal. Ketika distribusi normal
maka penelitian bisa dilanjutkan.

Uji Linearitas

Pengujian apakah terdapat hubungan antar variable dengan menggunakan uji
linearitas yaitu dengan melihat nilai Deviation from Linearity. pengujian linearitas
ini dengan menggunakan perhitungan SPSS 22, untuk pengambilan keputusannya

yaitu apabila nilai sig. > 0,05 maka terdapat hubungan yang linear antara kedua
variabel tersebut.

Tabel 6
Uji Linearitas

Variabel Nilai Deviation from Linearity Keterangan

Gamification terhadap Employee

Engagement 0.369 Hubungan Linear

Sumber: Data Diolah

Tabel 6 diatas menjelaskan bahwasannya adanya hubungan yang linear dari
kedua variabel yaitu variabel gamification dan employee engagement. Hasil tersebut
didapatkan dari nilai Deviation from Linearity lebih besar dari nilai alpha sebesar
0.05. sehingg dapat disimpulkan bahwsanya antara kedua variabel mempunyai
hubungan yang linear.
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Uji Regresi
Tabel 7
Hasil Analisis Regresi Sederhana
Coefficients®
Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta

1 (Constant) 37.119 8.247 4501 .000

Total_X .093 .235 .032 .394 .694

a. Dependent Variable: Total_Y

Sumber: SPSS 22

Darihasil tersebutjuga menjelaskan bahwasanya nilai koefisien regresi variabel
gamifikasi adalah sebesar 0.93 dan bernilai positif, sehingga dapat dikatakan bahwa
variabel gamifikasi berpengaruh positif terhadap engagement karyawan generasi
Z. pengaruh positif tersebut dapat disimpulkan bahwa semakin meningkat tingkat
persepsi gamifikasi dari pelatihan pada perusahaan, maka akan meningkat pula
tingkat engagement karyawan generasi Z.

Berdasarkan perhitungan t tabel diatas menunjukkan nilai t tabel sebesar
2.35113 dilihat dari t tabel. Sedangkan berdasarkan tabel 7 hasil analisis regresi
sederhana menunjukkan hasil t hitung sebesar 4.501. Sehingga dari nilai tersebut
dapat disimpulkan nilai t tabel sebesar 2.351 < t hitung sebesar 4.501, dan juga
hipotesis diterima. Dari hasil uji yang dilakukan dengan cara membandingkan
hasil nilai t tabel dengan t hitung yaitu 2.351 < 4.501 serta melihat dari nilai
signifikansi pada tabel 7 yaitu sig. sebesar 0.000 < 0.05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa variabel gamifikasi (X) berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap
employee engagement (Y). Hal tersebut juga dapat diartikan bahwsanya dengan
meningkatnya pemahaman dan persepsi tentang pelatihan yang berbasis gamifikasi
dari karyawan generasi z, maka akan meningkatkan keterikatan karyawan generasi
z terhadap perusahaan. Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya
dari Girdauskiene et al. (2022); Gryaznova (2019); Lawande et al. (2021); Prasad
& Mangipudi (2021); Pratomo (2018) yang menyimpulkan bahwasanya adanya
pelatihan yang berbasis gamifikasi (permainan) dalam perusahaan yang mereka
tempati berpengaruh positif terhadap keterikatan karyawan.
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Pembahasan

Hipotesis dalam penelitian ini yaitu apakah ada pengaruh yang positif dan
signifikan dari konsep variabel gamifikasi yang diaplikasikan dalam pelatihan
terhadap engagement karyawan generasi Z. Berdasarkan analisis yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwasanya hipotesis diterima yang bearti variabel
gamification berpengaruh positif dan signifikan terhadap engagement karyawan
generasiZ.Berdasarkan penelitian yang dilakukan Lawande etal. (2021) menjelaskan
gamifikasi apabila diterapkan secara strategis dan diintegrasikan dalam struktur
organisasi dapat menjadi hal yang sangat berpengaruh untuk meningkatkan
keterikatan karyawan serta dapat menciptakan peran yang lebih strategis dalam diri
karyawan pada organisasi. Hal tersebut sangat mendukung pada hasil penelitian ini
yang menyimpulkan adanya hal positif yang ditunjukkan konsep variabel terhadap
peningkatan keterikatan karyawan generasi Z. Adanya pengaruh yang signifikan
memang bisa dilihat dari karakter generasi Z yang menginginkan fleksibilitas dalam
lingkungan kerja (Bascha, 2011). Karakter generasi Z yang lebih menginginkan
fleksibilitas kerja apabila dikaitkan dengan gamifikasi yang didalamnya terdapat
konsep permainan itu juga bisa memberikan hal yang lebih menarik pada karyawan
generasi Z.

Penjelasan dari Prasad & Mangipudi (2021) yaitu konsep gamifikasi dapat
berhasil digunakan dalam menumbuhkan kreatifitas karyawan dan keterikatan
karyawan dalam sebuah perusahaan. Gamifikasi dapat menjadi alat inovatif untuk
mendorong karyawan terikat pada perusahaan. Hal tersebut sangat mendukung
dengan hasil penelitian ini yang juga menyatakan gamifikasi memberikan sesuatu
hal yang inovatif terkait dengan peningkatan keterikatan karyawan. Karyawan
generasi Z menjadi lebih tertarik dan terikat pada perusahaan dengan adanya
konsep gamifikasi dikarenakan rata-rata karyawan generasi Z menurut Andrea et
al. (2016) memiliki kemampuan inovasi yang didukung dengan kehandalan pada
teknologi. Sehingga konsep gamfikasi perlu lebih diterapkan pada perusahan sebagai
hal yang bisa menjadikan karyawan semakin semangat, kinerjanya naik, dan tentu
keterikatan karyawan juga akan semakin naik.

Keterikatan karyawan merupakan topik yang sedang tren di bidang keilmuan
manajemen sumber daya manusia, karena berdampak langsung pada kinerja
organisasi, kepuasan, dan bahkan kinerja keuangan perusahaan. Beberapa
perusahaansudahbanyak menerapkanberbagaihal untuk meningkatkan keterikatan
para karyawan tetapi masih menjadi sebuah tantangan di beberapa perusahaan.
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Menurut Girdauskiene et al. (2022) gamifikasi bisa menjadi sebuah alat untuk
membantu meningkatkan keterikatan karyawan karena sangat memungkinkan
membuat sebuah tugas dan pekerjaan yang membosankan dan monoton menjadi
aktivitas yang menarik dan menyenangkan. Gamifikasi memberikan lebih banyak
motivasi dan tujuan dalam melakukan tugas-tugas rutin. Hal ini dapat meningkatkan
efisiensi, motivasi, kerjasama, kepercayaan, kerja tim, keterlibatan karyawan,
kepuasan kerja.

Hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif dari gamifikasi yang
diterapkan pada pelatihan pada sebuah perusahaan terhadap keterikatan karyawan
pada perusahaan memberikan gambaran bahwasanya gamifikasi dapat menjadi
alat untuk kinerja perusahaan. Oleh karena itu gamifikasi perlu terus ditingkatkan
dan menjadi salah satu instrumen untuk kinerja perusahaan selain instrumen atau
variabel yang lain. Perusahaan juga harus memberikan gambaran yang jelas tentang
konsep gamifikasi kepada para karyawan karena itu merupakan hal yang negatif
bagi keterikatan karyawan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dijelaskan
sebelumnya bahwasanya dapat disimpulkan Variabel Gamification berpengaruh
positif dan signifikan terhadap Engagement Karyawan generasi Z. Sehingga ketika
konsep gamifikasi itu dipahami oleh karyawan generasi Z dan diintegrasikan pada
instrumen pelatihan dapat meningkatkan keterikatan karyawan generasi Z pada
masing-masing perusahaannya. Berdasarkan rata-rata jawaban responden tentang
konsep gamifikasi pada pelatihan menunjukkan kategori yang tinggi, sehingga
dapat diartikan pemahaman tentang gamifikasi karyawan generasi Z dikategorikan
tinggi. Sedangkan untuk variabel engagement rata-rata jawaban responden juga
menunjukkat kategori yang baik, sehingga keterikatan karyawan generasi Z
dikategorikan tinggi.

Penelitian ini masih memerlukan konsep gamifikasi yang dideskripsikan bukan
hanya pada kegiatan pelatihan saja, tapi perlu dikembangkan lagi pada beberapa
kegiatan pada perusahaan. Selain itu penelitian ini hanya menggunakan 1 variabel
terikat sehingga penelitian yang lain perlu menggunakan variabel-variabel yang lain
untuk dapat melihat fenomena yang lain pada perusahaan.
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