
 

 
 

PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN PENGGUNAAN DAN 

ELECTRONIC WORD OF MOUTH TERHADAP LOYALITAS 

PENGGUNA APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z 

DI JAKARTA SELATAN 

 

TUGAS AKHIR 

 

NABILAH HOULIA PUTRI 

223402516064 

 

PROGRAM STUI MANAJEMEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

UNIVERSITAS NASIONAL 

JAKARTA 

2026 



 

 
 

PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN PENGGUNAAN DAN 

ELECTRONIC WORD OF MOUTH TERHADAP LOYALITAS 

PENGGUNA APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z 

DI JAKARTA SELATAN 

 

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Manajemen di 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Nasional 

 

TUGAS AKHIR 

 

NABILAH HOULIA PUTRI 

223402516064 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

UNIVERSITAS NASIONAL 

JAKARTA 

2026



 

 
 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

Penulis menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa segala pernyataan dalam 

tugas akhir yang berjudul: 

 

PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN PENGGUNAAN DAN 

ELECTRONIC WORD OF MOUTH TERHADAP LOYALITAS 

PENGGUNA APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z 

DI JAKARTA SELATAN 

 

Merupakan gagasan atau hasil penelitian penulis, kecuali kutipan-kutipan yang 

disebutkan sumbernya. Tugas akhir ini belum pernah diajukan untuk memperoleh 

gelar pada program sejenis di perguruan tinggi lain. Jika didalamnya terdapat 

kesalahan dan kekeliruan, maka sepenuhnya menjadi tanggung jawab penulis. 

 

 

 

Jakarta, 31 Januari 2026 

 

Nabilah Houlia Putri 

NPM: 223402516064 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

Judul Tugas Akhir : PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN 

PENGGUNAAN DAN ELECTRONIC WORD OF 

MOUTH TERHADAP LOYALITAS PENGGUNA 

APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z DI 

JAKARTA SELATAN 

Nama Mahasiswa : Nabilah Houlia Putri 

Nomor Pokok  : 223402516064 

Program Studi  : Manajemen 

 

 

Menyetujui, 

 Pembimbing Tugas Akhir, 

 

 

(Dr. Resti Hardini, S.E., M.Si.) 

 

 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Manajemen, 

 

 

 

 

(Dr. Resti Hardini, S.E., M.Si.) 

 

 

Jakarta, 31 Januari 2026 



 

 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

Judul Tugas Akhir : PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN 

PENGGUNAAN DAN ELECTRONIC WORD OF 

MOUTH TERHADAP LOYALITAS PENGGUNA 

APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z DI 

JAKARTA SELATAN 

Nama Mahasiswa : Nabilah Houlia Putri 

Nomor Pokok  : 223402516064 

Program Studi  : Manajemen 

 

Diterima dan Disahkan oleh Panitia Ujian Tugas Akhir 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Nasional 

 

Menyetujui 

Pembimbing Tugas Akhir, 

 

(Dr. Resti Hardini, S.E., M.Si.) 

 

Ketua Penguji,                 

(Dr. Herry Krisnandi, S.E., M.M.)        (Dr. Drs. Suadi Sapta Putra, M.Si.M.) 

 

Mengetahui 

Dekan Fakultas Ekonomi dan Bisnis, 

 

 

(Prof. Dr. Edi Sugiono, S.T., S.E., M.M.) 

Jakarta, 5 Maret 2026            Tanggal Lulus: 25 Februari 2026



 

 
 

ABSTRAK 

 

PENGARUH GAMIFIKASI, KEMUDAHAN PENGGUNAAN DAN 

ELECTRONIC WORD OF MOUTH TERHADAP LOYALITAS 

PENGGUNA APLIKASI LAZADA PADA GENERASI Z 

DI JAKARTA SELATAN 

 

Oleh: 

Nabilah Houlia Putri 

NPM: 223402516064 

Tugas Akhir, dibawah bimbingan Dr. Resti Hardini, S.E., M.Si. 

 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis pengaruh Gamifikasi, 

Kemudahan Penggunaan dan Electronic Word of Mouth terhadap Loyalitas 

pengguna aplikasi Lazada pada Generasi Z di Jakarta Selatan. Dalam penelitian ini 

menggunakan data primer yang didapatkan dengan penyebaran kuesioner pada 100 

responden Generasi Z pengguna aplikasi Lazada di Jakarta Selatan. Teknik analisis 

data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan aplikasi SPSS versi 26. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa variabel Gamifikasi (X1), Kemudahan Penggunaan 

(X2) dan Electronic Word of Mouth (X3) berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap Loyalitas (Y). Dengan demikian, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi pertimbangan bagi pihak Lazada dalam usaha meningkatkan Loyalitas 

Generasi Z di Jakarta Selatan, melalui pengembangan Gamifikasi, peningkatan 

Kemudahan Penggunaan aplikasi, serta pengelolaan Electronic Word of Mouth 

dengan lebih efektif. 

 

Kata Kunci: Gamifikasi, Kemudahan Penggunaan, Electronic Word of Mouth dan 

Loyalitas



 

 

ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF GAMIFICATION, EASY OF USE AND ELECTRONIC 

WORD OF MOUTH ON LOYALTY OF LAZADA APPLICATION USERS 

AMONG GENERATION Z IN SOUTH JAKARTA 

 

By: 

Nabilah Houlia Putri 

NPM: 223402516064 

Thesis, under the guidance of Dr. Resti Hardini, S.E., M.Si. 

 

This research aims to analyze the influence of Gamification, Ease of Use and 

Electronic Word of Mouth on Loyalty among Generation Z Lazada Application 

Users in South Jakarta. The data in this study uses primary data obtained through 

questionnaires distributed to 100 Generation Z Lazada Application users in South 

Jakarta. Data analysis was conducted using SPSS (statistical Package for the 

Social Sciences) version 26 software. The results showed Gamifiaction (X1), Ease 

of Use (X2) and Electronic Word of Mouth (X3) had a positive and significant effect 

on Loyalty (Y). Therefore, the results of this study are expected to be considered by 

Lazada in its efforts to increase Loyalty Generation Z in South Jakarta, through the 

development of Gamification, improving the application Ease of Use and more 

effective management of application Electronic Word of Mouth. 

 

Keywords: Gamification, Ease of Use, Electronic Word of Mouth and Loyalty 
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