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ABSTRAK 

Perilaku seseorang diawali dengan niat untuk menjalankan suatu tindakan. Salah satu 

tindakana tersebut adalah melakukan pembelian kartu trading card game pokemon. Hasil 

penilaian kartu yang dilakukan seorang pemain sangat menentukan niat pemain untuk 

melakukan pembelian tersebut. Penilaian ini terdiri dari persepsi seorang pemain 

mengenai nilai dari kartu yang diinginkan. Keseluruhan penilaian terkait produk 

berdasarkan persepsi ini, disebut sebagai persepsi nilai. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui hubungan dan persepsi nilai terhadap niat beli pada komunitas trading card 

pokemon  solo. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anggota yang masih aktif 

dalam komuntias trading card game yang ada di solo yang berjumlah sebanyak 50 orang. 

Pengambilan data sendiri menggunakan teknik Purposive Sampling. Metode analisis 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah regresi berganda dengan teknik pengambilan 

sampel menggunakan teknik sampel jenuh. Hasil analisis data dalam penelitia ini 

membuktikan bahwa ada pengaruh yang positif dan cukup signifikan antara persepsi nilai 

dan niat beli pada komunitas trading card game solo. Maka diharapkan komunitas 

trading card game solo dapat memberikan pengertian dan saran kepada anggota 

komunitas mengenai persepsi nilai dalam melakukan pembelian barang. Sehingga para 

anggota dapat lebih menimbang kambali penilainan mereka terhadap suatu produk 

sebeluma melakukan pembelian produk baru. 

Kata Kunci : TCG, Persepsi Nilai, Niat Beli 
 

 

ABSTRACT 

A person's behaviour begins with the intention to act. One of these actions is purchasing 

a Pokemon trading card game. The results of the player's card assessment greatly 

determine the player's intention to make the purchase. This assessment consists of a 

player's perception of the value of the desired card. The overall assessment related to the 

product is based on this perception, namely the perception of value. This study aims to 

determine the correlation and perception of value to purchase intention in the Pokemon 

Solo trading card community. The population are all active members of the Solo trading 

card game community with 50 people. Data collection used the purposive sampling 

technique. The analysis method used multiple regression and the sampling technique used 

the saturated sampling technique. The results of the analysis show that there is a positive 

and quite significant influence between value perception and purchase intention in the 

Solo trading card game community. The Solo trading card game community can provide 

understanding and advice to community members regarding value perception in making 

purchases. Thus, members can further reconsider their assessment of a product before 

making a new product purchase. 

Keywords: TCG, Perception of Value, Purchase Intention 
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PENDAHULUAN 

Game merupakan sebuah ekspresi 

kreatif yang menghibur dan interaktif 

untuk dimainkan dan memiliki tujuan dan 

juga tantangan dalam mencapai tujuan 

tertentu (Crawford, 2003; Fajri, 2012). 

Putra (2012) menjelaskan bahwa game 

merupakan sesuatu yang dapat dimainkan 

dengan aturan tertentu sehingga ada yang 

menang dan ada yang kalah, biasanya 

dalam konteks tidak serius atau dengan 

tujuan refreshing. Game offline sendiri 

memiliki berbagai macam bentuk dan 

cara bermain. Salah satunya adalah game 

yang menggunakan media kartu sebagai 

alat utama dalam memainkan 

permainannya tersebut, yaitu permainan 

tersebut adalah Trading Card Game 

(TCG).  

Pradipta dan Suprapti (2013), dan 

Schiffman dan Kanuk (2014) menyatakan 

bahwa perilaku seseorang diawali dengan 

niat untuk menjalankan suatu tindakan. 

Niat merangsang suatu tindakan untuk 

membeli produk (Shah et al., 2012). 

Martinez, dan Kim (2012) menyatakan niat 

beli merupakan tahap     keinginan sebelum 

melakukan keputusan pembelian. 

Schiffman dan Kanuk (2014) menjelaskan 

niat beli mengindikasikan konsumen 

mengikuti pengalaman, preferensi dan 

lingkungan eksternal untuk 

mengumpulkan informasi, mengevaluasi 

berbagai alternative dan akhirnya membuat 

keputusan pembelian. Perilaku membeli 

didasari oleh adanya niat yang kuat hingga 

akhirnya individu memutuskan untuk 

melakukan perilaku membeli. Hal ini 

menarik untuk diteliti kenapa anggota 

komunitas yang berumur 13-50 tahun mau 

mengeluarkan uang 1-2 juta rupiah untuk 

melakukan pembelian TCG pokemon 

yang harganya mahal. Selain itu, kelompok 

ini mayoritas berada pada usia produktif, 

baik itu sekolah, kuliah dan bekerja, 

kenapa rela mengeluarkan uang untuk 

melakukan pembelian TCG pokemon. 

Dengan ini, penelitian ini menarik 

dilakukan untuk menganalisis hubungan 

persepsi pengguna game ini, baik itu 

persipsi nilai fungsional, sosial dan 

emosional kaitannya dengan niat beli TCG 

pokemon. Berdasarkan uraian latar 

belakang di atas dirumuskan sebuah 

masalah penelitian, yaitu “Apakah terdapat 

hubungan antara persepsi nilai dan niat beli 

pada di Komunitas Trading Card Game 

pokemon Solo?”. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menganalisis hubungan 

persepsi nilai          dengan niat beli pada 

Komunitas Trading Card Game pokemon 

Solo.  

 

METODE PENELITIAN 
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Penelitian dilakukan di Komunitas 

Trading Card Game Pokemon Solo 

manahan surakarta dengan pertimbangan 

bahwa 1. Anggota komunitas TCG adalah 

pemain game 2. Aanya kesediaan anggota 

Komunitas dan para responden untuk 

memberikan data atau informasi yg 

diperlukan oleh peneliti. 

          Populasi penelitian ini adalah 

anggota komunitas TCG yang berjumlah 

30 orang,tehnik pengambilan sampel  

mengunakan sampe jenuh, metode 

pengumpulan data menggunakan 

kuesioner yang diberikan kepada 

responden. Pengukuran variabel penelitian 

menggunakan skala  likert pengujian 

instrumen penelitian dengan menggunakan 

uji validitas dan reabilitas. Untuk 

mengetahui pengaruh variabel terikat (Niat 

beli Trading Card Game Pokemon) 

variabel bebas ( persepsi beli) 

menggunakan tenik analisis regresi 

berganda yang trlebih dahulu dilakukan uji 

asumsi dasar ( 

normalitas,linearitas,bivariat}dengan 

mengunakan SPSS versi 20.0 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan alat 

ukur skala psikologi. Skala psikologi yang 

digunakan merupakan modifikasi skala 

Likert. Penskalaan model likert merupakan 

metode penskalaan pernyataan sikap yang 

menggunakan distribusi respons sebagai 

dasar penentuan nilai skalanya (Gable 

dalam Azwar, 2012). Skala likert dalam 

penelitian ini menggunakan empat 

alternatif jawaban yang dipisahkan 

menjadi pernyataan favorable dan 

pernyataan unfavorable. Aitem dikatakan 

favorable apabila isi dari aitem tersebut 

menunjukkan dan mendukung ciri atribut 

yang diukur, sebaliknya aitem dikatakan 

unfavorable apabila isi dari aitem tersebut 

tidak menunjukkan atau tidak mendukung 

ciri atribut yang diukur (Azwar, 2012). 

Cara penelitian menggunakan empat 

kategori jawaban tersebut adalah sebagai 

berikut : 

 

Tabel 1. Penilaian pernyataan Favuorable 

dan Unfavuorable 

            

Nilai 

Kategor

i 

Jawaba

n                 

Favou

rable 

 

Unfavo

rable 

SS (Sangat 

Sesuai) 

              4       1 

S (Sesuai) 3 2 

TS (Tidak 

Sesuai) 

2 3 

ST

S 

(Sa

nga

t 

Tid

1 4 
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ak 

Ses

uai

) 

 

Skala psikologi yang 

digunakan terdiri dari dua skala 

sikap, yaitu skala Niat beli dan 

persepsi nilai, yang akan diuraikan 

secara lebih rinci dalam blueprint      

sebagai berikut: 

 

Table 1 Blueprint Skala Niat Beli 

As

pe

k      

   Indikator                       

Nomor Aitem 

   

  

Frek

uensi 

      

Favor

able 

       

Unfavo

rable 

Transaks

ional 

Memiliki 

niat 

membeli 

1 16 2 

 Pembelian 

produk 

Tertentu 

2,10 17 3 

    

 Memilih 

Produk 

yang 

Diinginka

n 

3,11 18,25 4 

 Merekome

ndasikan 

Produk 

4,12 19 3 

Refe

rens

Pembelian 

produk 

5 20 2 

ial yang sama 

 Faktor 

kebutuhan 

Produk 

6,13 21 3 

Prefe

rensi

al 

   

Memiliki 

keunikan 

7,14 22 3 

Eks

plor

atif 

Informasi 

produk 

baru 

8 23 2 

 Keunggula

n yang 

dimiliki 

produk 

9,15 24 3 

Juml

ah 

Aite

m 

15 10 2

5 

 

Table 3 Blueprint Skala Persepsi Nilai 

      

Aspe

k 

Indikato

r 

  

Nomo

r 

Aitem 

Frekuens

i 
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1. Skala Niat Beli 

Table 4 Tabel Distribusi Aitem 

Skala Niat Beli 

   

Distribusi 

Pernyataan 

            

J

u

m

l

a

h 

N

o 

Aspe

k 

  F    

  Valid G

u

g

u

r 

V

a

l

i

d 

G

u

g

u

r 

1 Trans

aksin

al 

2,3,10,1

1,16,17,

18, 25 

1 8 1 

2 Refer

ensial 

4,5,12, 19, 

20 

- 5 - 

3 Prefe

rensia

l 

6,13, 

14,21,22 

7 5 1 

4 Ekplo

ratif 

8,9,15,23,

24 

 5 5 

 Juml

ah 

25 0 2

3 

2 

 

Skala niat beli yang digunakan pada try out 

berjumlah 25 aitem yang semuanya 

merupakan aitem favourable    sebanyak 15 

  Favor

able 

Unfavor

able 

 

 Kompet

ensi 

karakter 

1,

8 

14 3 

Nila

i 

Fungsi

onal 

Utulitas 

harga 

2,

9 

15 3 

Kualita

s 

keguna

an 

3,

1

0, 

16,21 4 

 Ekspres

i citra 

diri 

sosial 

4, 17 3 

N

il

ai 

S

os

ia

l 

Dukung

an 

hubung

an 

Sosial 

5,

1

1 

18 3 

 Estetika 6,

1

2 

19 3 

Nil

ai 

Emosi

onal 

Kesena

ngan 

7,

1

3 

20,22 4 

Juml

ah 

Aite

m 

1

3 

9 2

2 
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dan unfavorable sebanyak 10. Setelah 

dilakukan uji validitas aitem pada skala 

keterikatan karyawan menggunakan 

corrected- item-total-correlation diperoleh 

25 aitem yang valid dan tidak ada aitem 

yang dinyatakan gugur. 

 

Table 5 Uji Reliabelitas Skala Niat Beli 

 Cronbach’s 

Alpha 

 N of 

Item 

 

 0,887  25  

Berdasarkan hasil analisis 

reliabilitas diketahui bahwa skala 

niat beli memiliki koefisien 

reliabilitas sebesar 887. Nilai 

tersebut dapat diartikan bahwa 

skala niat beli adalah reliabel 

karena memiliki koefisien yang 

lebih besar dari 0,60 sehingga 

dapat digunakan sebagai alat ukur 

penelitian. 

2. Skala Persepsi Beli 

Table 6 Tabel Distribusi Aitem Skala 

Persepsi Nilai 

                        Indiktor                                  

Distribusi Pernyataan 

 Vali

d 

G

u

g

u

r 

Va

lid 

Gu

gur 

Nilai Kompe

tensi 

karakte

r 

1,8,1

4 

-     3 - 

Fungs

ional 

Utulita

s harga 

2,9,1

5 

- 3 - 

 Kualita

s 

keguna

an 

       3 

10,16

,21 

- 4 - 

      

 Ekspre

si citra 

diri 

sosial 

4,17 - 2 - 

Nilai 

Sosial 

Dukun

gan 

hubung

an 

5,11,

18 

- 3 - 

      

 Sosial     

 Estetik

a 

6, 

12,19 

- 3 - 

Nilai 

Emosi

onal 

Kesena

ngan 

7,13,

20,22 

- 4 - 

Jumlah 

aitem 

 22 0 22 0 

Skala persepsi nilai yang 

digunakan pada try out dalam penelitian ini 

berjumlah 22 aitem, 13 aitem favourable 

dan 9 aitem unfavourable. Setelah 

dilakukan uji validitas aitem pada skala 

persepsi  nilai menggunakan corrected-

item-total-correlation diperoleh 22 aitem 

yang valid dan 0 aitem gugur. 

Table 7 Uji Reliabelitas Skala Persepsi 

Nilai 

               Reliability 

Statistics 
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Cronbach’s Alpha N of 

Item 

0,875 22 

Berdasarkan hasil analisis 

reliabilitas diketahui bahwa skala       

Persepsi Nilai memiliki koefisien 

reliabilitas sebesar 0,875. Nilai tersebut 

dapat diartikan bahwa skala Persepsi Nilai 

adalah reliabel karena memiliki koefisien 

yang lebih besar dari 0,60 sehingga dapat 

digunakan sebagai alat ukur penelitian.       

3. Uji Asumsi Dasar 

a. Uji Normalitas 

Table 8 Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Y X 

N 

Normal 

Parametersa,b 

 

 

Most Extreme 

Differences 

 

Kolmog

orov-

Smirno

v Z 

Asymp. 

Sig. (2-

tailed) 

 

Mean 

Std. 

Devi

ation 

Abs

olute 

Posit

ive 

Neg

ative 

50 50 

62.20

00 

60.00

00 

5.795

85 

5.876

28 

.156 .088 

.156 .088 

-.110 -.087 

1.103 .622 

.175 .833 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

Tabel 8 menunjukkan bahwa nilai pada 

kolom Asymp. Sig. (2- tailed) adalah 0175 

dan 0,833 yang lebih besar dari 0,05, 

sehingga data dalam penilitian ini 

terdistribusi normal.  

b. Uji Linearitas 

Table 9 Hasil Uji Linearitas 

ANOVA Table 

 Su

m 

of 

Sq

uar

es 

 

D

f 

M

ea

n 

Sq

ua

re 

F S

i

g

. 

  (Com

bined

) 

760.

450 

2

0 

38.0

23 

1.

24

5 

.28

9 

 Be

tw

ee

n 

Gr

ou

ps 

Linea

rity 

292.

917 

1 292.

917 

9.

59

2 

.00

4 

Nia

t 

Bel

i * 

Per

sep

si 

Nila

i 

D

ev

iat

io

n 

fr

o

m 

Linea

rity 

 

467.

533 

 

1

9 

 

24.6

07 

 

.8

06 

 

.68

4 

 Within 

Groups 

885.

550 

2

9 

30.5

36 

  

 Total  164 4    
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6.00

0 

9 

 

Berdasarkan tabel diatas, dapat 

dilihat bahwa hubungan antara variabel 

persepsi nilai dan niat beli menghasilkan 

nilai signifikansi yang dapat dilihat pada 

kolom linearity sebesar 0,004<0,05. Hal 

ini dapat dinyatakan bahwa antara persepsi 

nilai dan niat beli terdapat hubungan yang 

linier. 

c. Analisis Korelasi 

Table 10 Hasil Uji Korelasi Parsial 

 Niat 

Beli 

Perseps

i Nilai 

 Pearson 

Correlatio

n 

1 .422** 

Niat 

Beli 

Sig. (2-

tailed) 

 .002 

 N 50 50 

 Pearson 

Correlatio

n 

.422*

* 

1 

Perseps

i Nilai 

Sig. (2-

tailed) 

.002  

 N 50 50 

                **. Correlation is significant at 

the 0.01 level (2-tailed). 

Berdasarkan tabel hasil uji korelasi 

parsial di atas diperoleh signifikansi 0,002 

(p<0,05) dengan nilai korelasi antara 

persepsi nilai dan niat beli sebesar 0,422. 

Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

korelasi signifikan antara persosi nilai dan 

niat beli Trading Card Game Pokemon di 

Solo. 

 

PEMBAHASAN 

Schiffman dan Kanuk (2014) 

menjelaskan niat beli merupakan kesiapan 

dan kemauan individu untuk membeli 

produk. Niat beli mengukur niat konsumen 

membeli suatu produk, dan semakin tinggi 

niat beli yang dimiliki seseorang, maka 

semakin tinggi kesediaannya untuk 

membeli produk. Niat beli 

mengindikasikan bahwa konsumen akan 

mengikuti pengalaman, preferensi dan 

lingkungan eksternal untuk 

mengumpulkan informasi, mengevaluasi 

alternatif, dan membuat keputusan 

pembelian (Schiffman dan Kanuk, 2014). 

Dalam skripsi ini, niat beli yang diukur 

adalah niat pemain game dalam melakukan 

pembelian TCG Pokemaon. Niat beli TCG 

Pokemon merupakan kemauan pemain 

game untuk membeli produk TCG 

Pokemon. Niat beli berkaitan erat dengan 

keputusan pembelian, sehingga niat beli 

digunakan untuk memprediksi 

kecenderungan seseorang untuk 

melakukan pembelian ataupun tidak. 

Sumarwan (2011) dan Mowen dan Minor 

(2002) menjelaskan niat merupakan 

keinginan yang kuat untuk melakukan 

perilaku tertentu. Schiffman et.al. (2015) 

menyebutkan niat beli sering disebut 
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dengan komponen konatif pada sikap yang 

berkaitan dengan kemungkinan konsumen 

untuk membeli produk tertentu. Ferdinand 

(2002) menjelaskan bahwa niat beli 

merupakan sebuah pernyataan konsumen 

yang merefleksikan sebuah rencana 

pembelian pada sejumlah produk tertentu. 

Assael (1995) menjelaskan niat beli 

merupakan perilaku yang muncul sebagai 

respon terhadap obyek yang menunjukkan 

keinginan konsumen untuk melakukan 

pembelian. Schiffman dan Kanuk (2007) 

menjelaskan niat pembelian 

mengindikasikan seberapa jauh orang 

mempunyai kemauan untuk membeli, 

menunjukkan pengukuran kehendak 

seseorang dalam membeli, dan juga 

berhubungan dengan perilaku membeli 

yang terus-menerus. Zeithaml (1988) 

menjelaskan persepsi nilai digunakan 

konsumen untuk mengelompokkan 

berbagai produk yang dibandingkan 

dengan apa yang ditawarkan oleh 

produsen lain (McDougall & Levesque, 

2000). Nilai yang diterima adalah kualitas 

produk yang diterima dibandingkan 

dengan harga/biaya yang dikeluarkan 

(Hallowell, 1996). Kotler dan Keller 

(2012) menyebutkan nilai adalah selisih 

antara jumlah nilai pelanggan dengan 

biaya total konsumen. Zeithaml (1998) 

menjelaskan persepsi nilai merupakan 

keseluruhan penilaian konsumen tentang 

manfaat produk berdasarkan atas persepsi 

konsumen tentang manfaat produk serta 

berdasarkan atas persepsi apa yang 

diberikan dan apa yang diterima. Nilai 

dapat dipertimbangkan untuk melibatkan 

trade off antara evaluasi konsumen 

mengenai manfaat penggunaan produk 

dengan biaya dari jasa tersebut. Setelah 

konsumen membuat penilaian, konsumen 

akan membuat keputusan berdasarkan 

pada penilaian tersebut. Keputusan yang 

dibuat akan mempengaruhi perilaku 

konsumen, apakah konsumen akan 

membeli produk yang ditawarkan atau 

tidak, dalam hal ini adalah niat beli trading 

card game pokemon (Kotler dan Keller, 

2012). persepsi nilai TCG Pokemon 

merupakan penilaian konsumen tentang 

manfaat produk dengan biaya yang 

dikeluarkan dari jasa tersebut. Persepsi 

nilai terdiri dari berbagai dimensi. Menurut 

Tjiptono (2005:298), Park dan Lee (2011), 

dan Ho dan Wu (2012) dimensi nilai terdiri 

dari 3 kaitannya niat beli trading card 

game pokemon yaitu :  

a. Nilai fungsional produk trading card 

game pokemon merupakan nilai suatu 

produk berdasarkan fungsi, kegunaan, 

atau kinerja fisik dari atribut produk. 

Nilai fungsional sebagai kegunaan 

dari suatu produk berdasarkan pada 

rasio atau pertukaran yang dirasakan 

oleh konsumen antara kualitas dan 

harga, untuk mendapatkan barang 

tersebut. 
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b. Nilai sosial produk trading card game 

pokemon merupakan utilitas yang 

dirasakan dari asosiasi suatu alternatif 

dengan satu atau lebih grup sosial 

tertentu. 

c. Nilai emosional produk trading card 

game pokemon merupakan perceived 

utility yang diperoleh dari kemampuan 

Trading Card Game Pokemaon untuk 

meningkatkan perasaan para pemain 

game. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasi penelitian yang 

telah peneliti dilakukan dan bersarkan hasil 

dari analisa data. Dapat di simpulkan 

bahwa terdapat hubungan positif antara 

Persepsi Nilai dan Niat Beli Pada 

Komunitas Trading Card Game Pokemon 

Solo. Semakin tinggi  persepsi nilai 

seseorang   terhadap  sesuatu barang maka 

akan semakin tinggi juga  niat beli 

seseorang untuk membelinya. Begitu juga 

untuk sebaliknya, semkain rendah persepsi 

nilai  seseorang terhadap suatu barang, 

makan akan semakin kecil juga niat beli 

seseorang untuk membelinya. 

 

SARAN 

Persepsi Nilai mempengaruhi Niat 

beli pada Pemain Trading Card Game 

Pokemon Solo. Sehinggan di sarankan 

kepada Para Pemain, untuk lebih 

meningkatkan Persepsi nilai mereka 

dengan lebih menimbang kambali 

penilainan mereka terhadap suatu produk 

sebeluma melakukan pembelian 

Untuk perusahaan trading card 

game pokemon, dengan mengetahui 

persepsi nilai para pemain trading card 

game pokemon. Diharapkan untuk lebih 

memberikan promo serta turnament 

dengan hadiah beasr. Hal ini untuk 

menimbulkan semangat para pemain untuk 

membeli kartu guna mempersiapkan diri 

untuk mengikuti turnamen tersebut. 

Dengan demikian dapat meningkatkan 

produktifitas perusahaan sendiri. 

Penelitian ini dapat menjadi salah 

satu referensi apabila terdapat variabel, 

metode penelitian, dan karakteristik subjek 

yang sama. Tetapi apabila ditemukan 

adanya kekurangan dalam penelititan ini, 

alangkah baiknya peneliti dapat 

memperbaiki. 
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