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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana flash sale, voucher, 

dan gamification pada platform shopee berpengaruh terhadap pembelian impulsif. 

Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah anggota aktif grup telegram 

“Racun Shopee Receh”. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 

Menggunakan metode survei dengan membagikan kuesioner berbasis Google Form 

kepada anggota aktif grup telegram “Racun Shopee Receh” penelitian kepada 260 

responden dengan populasi 77.250 anggota. Metode analisis data menggunakan 

Structural Equation Modeling – Partial Least Square (SEM-PLS). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa flash sale berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

pembelian impulsif, voucher berpengaruh positif dan signifikan terhadap pembelian 

impulsif, serta gamification berpengaruh tidak signifikan terhadap pembelian 

impulsif. 

 

Kata kunci : Flash sale, voucher, Gamification, dan pembelian Impulsif 
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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine how flash sales, vouchers, and 

gamification on the shopee platform affect impulse purchases. The subjects used in 

this study were active members of the telegram group “Racun Shopee Receh”. This 

type of research is quantitative research. Using the survey method by distributing 

Google Form-based questionnaires to active members of the telegram group 

“Racun Shopee Receh” research to 260 respondents with a population of 77,250 

members. The data analysis method uses Structural Equation Modeling - Partial 

Least Square (SEM-PLS). The results showed that flash sales have a positive and 

significant effect on impulse purchases, vouchers have a positive and significant 

effect on impulse purchases, and gamification has an insignificant effect on impulse 

purchases. 

Keywords: Flash sale, voucher, gamification, and Impulse purchase


