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ABSTRAK

KAFAH DEWANTARA LAWITANI, PENGARUH PROSES PENCIPTAAN
PENGETAHUAN KONSUMEN MODEL SECI TERHADAP
PENGETAHUAN BARU PADA APLIKASI VIRTUAL MOBILE LEGENDS
(STUDI PADA USER MOBILE LEGENDS DI SURABAYA)

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pesatnya perkembangan industri game digital
yang mendorong pergeseran peran konsumen dari pengguna pasif menjadi aktor
aktif dalam ekosistem platform virtual, khususnya Mobile Legends yang mencatat
43,23 juta pengguna aktif di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana pengaruh proses penciptaan pengetahuan konsumen berbasis Model
SECI Socialization, Externalization, Combination, dan Internalization terhadap
pembentukan pengetahuan baru pada user Mobile Legends di Surabaya, baik secara
parsial maupun simultan. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode asosiatif-kausalitas. Data dikumpulkan melalui kuesioner yang dibagikan
kepada 150 responden pengguna aktif Mobile Legends di Surabaya. Analisis
dilakukan menggunakan regresi linier berganda untuk mengukur pengaruh masing-
masing variabel secara terpisah maupun bersama-sama terhadap pengetahuan baru.
Hasilnya menunjukkan bahwa keempat variabel, baik secara parsial maupun
simultan, berpengaruh positif signifikan terhadap pembentukan pengetahuan baru
dengan kontribusi sebesar 53,6%, di mana Combination menjadi variabel paling
dominan. Temuan ini memberikan gambaran bahwa interaksi sesama konsumen
dalam ekosistem aplikasi virtual mampu menghasilkan pengetahuan kolektif
sebagai aset tak berwujud yang strategis. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
acuan bagi pengembang game online dalam merancang ekosistem yang mendukung
proses penciptaan pengetahuan konsumen secara berkelanjutan.

Kata Kunci: Model SECI, Penciptaan Pengetahuan Konsumen, Pengetahuan
Baru, Mobile Legends, Manajemen Pengetahuan
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ABSTRACT

KAFAH DEWANTARA LAWITANI, THE INFLUENCE OF CONSUMER
KNOWLEDGE CREATION PROCESS BASED ON THE SECI MODEL ON
NEW KNOWLEDGE IN THE VIRTUAL APPLICATION OF MOBILE
LEGENDS (STUDY ON MOBILE LEGENDS USERS IN SURABAYA)

This study is motivated by the rapid growth of the digital gaming industry, which
has shifted the consumer role from passive user to active participant within virtual
platform ecosystems, particularly Mobile Legends, which recorded 43.23 million
active users in Indonesia. This study aims to determine the extent to which the
consumer knowledge creation process based on the SECI Model Socialization,
Externalization, Combination, and Internalization influences new knowledge
formation among Mobile Legends users in Surabaya, both partially and
simultaneously. A quantitative approach with an associative-causality method was
employed. Data were collected through questionnaires distributed to 150 active
Mobile Legends users in Surabaya and analyzed using multiple linear regression.
The results show that all four variables, both partially and simultaneously, have a
significant positive influence on new knowledge formation with a contribution of
53.6%, with Combination emerging as the most dominant variable. These findings
indicate that peer-to-peer consumer interactions within virtual application
ecosystems are capable of generating collective knowledge as a strategic intangible
asset. This study is expected to serve as a reference for digital game developers in
designing ecosystems that sustainably support consumer knowledge creation
processes.

Keywords: SECI Model, Consumer Knowledge Creation, New Knowledge,
Mobile Legends, Knowledge Management






dalam periode waktu tertentu. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa produk digital
yang dikaji memiliki tingkat adopsi dan keterlibatan pengguna yang stabil, sehingga
relevan untuk mengamati dinamika interaksi konsumen dalam ekosistem platform.
Tingginya frekuensi aktivitas kolektif, baik melalui event komunitas
maupun interaksi rutin antar pengguna, mencerminkan terbentuknya ruang
pertukaran pengalaman dan praktik penggunaan produk. Dalam konteks bisnis
digital, interaksi semacam ini tidak hanya merepresentasikan tingkat konsumsi,
tetapi juga proses pembelajaran konsumen yang berpotensi menghasilkan
pengetahuan baru. Pengetahuan tersebut terbentuk secara organik melalui berbagi
pengalaman, adaptasi strategi penggunaan, dan pemaknaan bersama terhadap fitur
produk.

Untuk menjaga kesesuaian karakteristik responden, penelitian ini
membatasi populasi pada konsumen aktif yang telah menggunakan produk secara
berkelanjutan. Pembatasan ini memastikan bahwa responden memiliki pengalaman
yang cukup dalam berinteraksi dengan produk dan sesama konsumen, sehingga data
yang diperoleh merepresentasikan proses penciptaan pengetahuan yang nyata dan
relevan. Dengan demikian, populasi penelitian tidak hanya dipahami sebagai
pengguna, tetapi sebagai konsumen yang terlibat langsung dalam proses

pembelajaran dan pembentukan nilai dalam ekosistem bisnis digital..

3.1.1. Sampel
Sampel merupakan sebagian dari populasi yang memiliki ciri dan
karakteristik tertentu yang relevan dengan penelitian. Ketika jumlah populasi

terlalu besar dan tidak memungkinkan untuk diteliti secara keseluruhan karena



keterbatasan waktu, tenaga, maupun biaya, maka peneliti mengambil sebagian
anggota populasi tersebut sebagai sampel. Hasil penelitian yang diperoleh dari
sampel diharapkan dapat mewakili dan menggambarkan kondisi populasi secara
keseluruhan (Sugiyono, 2023: 127), adapun secara populasi para pemain Mobile
Legend di kota Surabaya belum diketahui jumlah pastinya, sehingga untuk
pengambilan sampel dapat dilakukan dengan rumus cochran yang dijabarkan

sebagai berikut :

Keterangan :

N=  Jumlah Sampel
Z = Tingkat Kepercayaan 95% = 1,96
p=  Peluang besar 50% = 0,5
q= Peluang Salah 50% = 0,5
e=  Marginof Error 8% =0,08
Berdasarkan rumus diatas, maka didapatkan perhitungan sampel dengan

rumus chochran sebagai berikut :

B (1,96)2 x 0,5 x 0,5
B (0,08)2
_ 3,8416 X 0,25

n
0,0064



0,9604
"= 0.0064

n = 150,06 = 150

Hasil perhitungan dengan rumus cochran menunjukkan bahwa sampel

dibutuhkan sebesar 150 responden.

3.1.2. Teknik Penarikan Sampel

Pada penelitian ini menggunakan teknik non-probability sampling yang

merupakan metode pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang yang

sama bagi setiap anggota populasi untuk terpilih menjadi responden (Sugiyono,

2023 : 288)

Teknik ini dipilih karena populasi penelitian, yaitu pemain Mobile Legend

di Kota Surabaya, bersifat luas dan tidak memiliki data populasi yang pasti. Oleh

karena itu, peneliti menetapkan kriteria responden tertentu agar data yang

dikumpulkan tetap relevan dan representatif terhadap objek penelitian. Adapun

kriteria yang digunakan dalam pemilihan responden adalah sebagai berikut:

1.

2.

Pemain aktif Mobile Legend

Berdomisili di Kota Surabaya.

Responden berusia 12 — 40 tahun.

Pernah bermain dalam mode tim (squad atau ranked match) yang
melibatkan interaksi dan kerja sama antar pemain.

Dengan menggunakan teknik purposive sampling, peneliti dapat

memastikan bahwa responden yang dipilih benar-benar memahami dinamika

interaksi dan proses penciptaan pengetahuan yang terjadi dalam permainan Mobile
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Legend. Pendekatan ini diharapkan menghasilkan data yang lebih valid dan sesuai

dengan fokus penelitian.

3.2 Teknik Pengumpulan Data

3.2.1. Jenis Data

Penelitian ini menggunakan data kuantitatif, data kuantitatif adalah data
yang dapat diukur dan dinyatakan dalam bentuk angka sehingga memungkinkan
untuk dianalisis secara statistik. Data jenis ini digunakan karena penelitian berfokus
pada pengukuran hubungan antar variabel, bukan sekadar menggambarkan

fenomena.(Sugiyono, 2023 : 16)

3.2.2. Sumber Data
Dalam penelitian yang sedang dikaji memiliki sumber data sebagai landasan dalam
analisis penelitian valid, sehingga sumber data terbagi menjadi dua yaitu data

primer dan data sekunder :

1 Data Primer
Data primer merupakan data yang diperoleh langsung dari sumber pertama di
lapangan. Pada dasarnya data primer adalah data yang dikumpulkan secara
langsung oleh peneliti melalui instrumen penelitian, seperti kuesioner atau
angket,observasi bahkan wawancara, sesuai dengan kebutuhan penelitian yang
sedang dilakukan. Data ini bersifat orisinal karena belum pernah diolah atau
dipublikasikan oleh pihak lain sebelumnya yang nantinya diolah dikumpulkan
dan didistribusikan melalui G-Form untuk keperluan penelitian yang sedang

dikaji.
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2 Data Sekunder
Data sekunder merupakan data yang diperoleh secara tidak langsung oleh
peneliti, melainkan melalui sumber-sumber yang telah ada sebelumnya. Data
sekunder ini berfungsi sebagai data yang dikumpulkan oleh pihak lain atau
berasal dari hasil dokumentasi yang sudah tersedia, seperti laporan penelitian,
buku, jurnal ilmiah, maupun sumber tertulis lainnya yang relevan dengan topik
penelitian. Dalam penelitian ini, data sekunder digunakan sebagai bahan
pendukung untuk memperkuat landasan teori, menyusun kerangka berpikir,

dan memperkaya analisis hasil penelitian.

3.3 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui penyebaran
kuesioner yang disusun secara terstruktur dan sistematis. Metode ini dipilih karena
dianggap paling sesuai untuk memperoleh data dalam jumlah besar secara efisien,
terutama pada penelitian kuantitatif yang menekankan pada pengukuran objektif.
Melalui kuesioner, informasi dapat dihimpun secara seragam dari seluruh
responden sehingga memungkinkan proses analisis dilakukan secara komparatif
dan terukur.

Instrumen kuesioner dirancang dengan memperhatikan kejelasan redaksi
dan urutan pertanyaan agar mudah dipahami oleh responden. Setiap pernyataan
diatur sedemikian rupa untuk menggambarkan tingkat persepsi atau pengalaman
individu terhadap fenomena yang menjadi fokus penelitian. Dengan bentuk
pernyataan tertutup, data yang diperoleh lebih mudah diklasifikasikan dan diolah

ke dalam bentuk numerik yang sesuai dengan kebutuhan analisis kuantitatif.
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Penyebaran kuesioner dilakukan secara offline berkunjung beberapa tempat
strategis di perkumpulan pemain Mobile Legend dan daring melalui kanal
komunikasi yang umum digunakan oleh pemain aktif Mobile Legend di Surabaya,
antara lain melalui platform Discord, WhatsApp, dan Facebook, Instagram.
Pemanfaatan media digital tersebut dipertimbangkan karena mampu menjangkau
populasi dengan lebih luas serta sesuai dengan karakteristik interaksi yang
terbentuk di lingkungan permainan daring.

Integrasi pengumpulan langsung dan digital memungkinkan proses
pengumpulan data berlangsung efisien waktu, karena jumlah responden cukup
banyak. Selain itu, cara ini juga meminimalkan potensi bias lapangan karena
responden dapat mengisi kuesioner secara mandiri (digital) dalam situasi yang
nyaman, sementara kalau langsung dapat memberikan instruksi dengan jelas.

sehingga hasil yang diperoleh lebih konsisten dan mendukung validitas penelitian.

3.4 Teknik Analisis Data

3.4.1. Uji Validitas

Dalam pelaksanaan penelitian, validitas menjadi aspek krusial yang perlu
diperhatikan guna membedakan antara temuan penelitian yang sahih dengan
instrumen pengukuran yang tepat. Suatu penelitian dikategorikan valid apabila data
yang berhasil dikumpulkan secara autentik mencerminkan kondisi nyata dari objek
yang diteliti. Dengan demikian, penelitian dapat dikatakan memiliki ketepatan
apabila terdapat kesesuaian antara data empiris yang terkumpul dengan realitas
yang sesungguhnya terjadi di lapangan. Sebaliknya, jika data yang dihimpun tidak

mencerminkan keadaan yang sebenarnya, maka instrumen penelitian tersebut
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dinyatakan tidak valid. Adapun instrumen yang valid mengisyaratkan bahwa alat
ukur yang digunakan memiliki kemampuan untuk mengukur variabel yang
dimaksud secara akurat.

Instrumen dengan tingkat validitas yang tinggi akan menghasilkan data
yang tepat, relevan, dan dapat diandalkan sebagai landasan analisis. Oleh sebab itu,
uji validitas mutlak diperlukan guna memastikan bahwa setiap butir pernyataan
yang termuat dalam kuesioner benar-benar sanggup mengukur dimensi yang
hendak diteliti. (Sugiyono, 2023 : 175) Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan
dengan menerapkan rumus korelasi Pearson Product Moment, di mana setiap butir
pernyataan dikorelasikan dengan skor total dari variabelnya. Rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut :

o nExy) —-Cx0Qy)
V2 - EodnE 2 - )

Keterangan :
rxy Koefisien validitas yang dicari
N Jumlah responden

X Skoryang diperoleh subjek keseluruhan
item

Y  Jumlah skor yang diperoleh keseluruhan tim
YX Total skor dalam distribusi X
Y Total skor dalam distribusi Y
Nilai korelasi yang dihasilkan (» hitung) kemudian dibandingkan dengan r
tabel pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05). Apabila r hitung > r tabel, maka butir

pernyataan dinyatakan valid, sedangkan apabila r hitung < r tabel, maka butir

tersebut dianggap tidak valid. Butir yang memenuhi kriteria validitas akan
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digunakan dalam tahap analisis selanjutnya karena telah terbukti mampu

merepresentasikan konstruk variabel secara tepat dan konsisten.

3.4.2. Uji Reliabilitas

Setelah keseluruhan butir kuesioner dinyatakan lolos uji validitas, tahapan
berikutnya adalah melakukan pengujian terhadap tingkat reliabilitas instrumen.
Reliabilitas berperan sebagai tolok ukur untuk menilai sejauh mana suatu alat ukur
mampu menghasilkan hasil pengukuran yang stabil dan konsisten ketika diterapkan
secara berulang dalam kondisi yang tidak berbeda. Instrumen yang memenuhi
kriteria reliabel adalah instrumen yang memiliki tingkat kepercayaan tinggi,
bersifat stabil, serta menghasilkan data yang ajeg dari waktu ke waktu. (Sugiyono,
2023). Dalam penelitian ini, pengujian reliabilitas dilaksanakan dengan
menggunakan koefisien Cronbach Alpha (o), mengingat instrumen yang digunakan
berbentuk kuesioner yang memuat sejumlah butir pernyataan untuk setiap
variabelnya. Pengujian ini dimaksudkan untuk mengukur seberapa tinggi
konsistensi internal antar butir item dalam satu konstruk yang sama, di mana nilai
o yang semakin tinggi mencerminkan semakin kuatnya keajegan antar item

tersebut.

Rumus yang digunakan adalah:

52
_ L
a_k—l(1 stz)

a = koefisien reliabilitas (Cronbach’s Alpha)
k = jumlah item pernyataan
$#= varians setiap item

s#= varians total total
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Nilai Cronbach’s Alpha berkisar antara 0 hingga 1. Semakin mendekati
angka 1, semakin tinggi tingkat reliabilitas instrumen. Sebagai acuan umum,

instrumen dianggap reliabel apabila memiliki nilai a > 0,70.

3.4.3. Uji Asumsi Klasik

Sebelum melanjutkan ke tahap analisis regresi, pengujian asumsi klasik
perlu dilaksanakan terlebih dahulu guna memverifikasi bahwa model regresi yang
dibangun telah memenuhi berbagai persyaratan statistik yang menjadi fondasinya.
Pengujian ini dimaksudkan agar hasil analisis yang diperoleh bersifat tidak bias
serta memiliki tingkat kepercayaan yang memadai dalam menggambarkan relasi
antar variabel yang dikaji. Secara garis besar, uji asumsi klasik mencakup tiga jenis
pengujian pokok, yakni uji normalitas, uji multikolinearitas, uji heteroskedastisitas,
dan. Keempat pengujian tersebut secara bersama-sama berfungsi untuk memastikan
bahwa data terdistribusi secara normal, tidak terdapat korelasi yang kuat di antara
variabel-variabel independen, varians residual bersifat homogen dan stabil, serta

model terbebas dari permasalahan korelasi antar residual yang berurutan.

3.4.3.1 Uji Normalitas

Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah data residual berdistribusi
normal atau tidak. Distribusi normal menjadi dasar penting agar model regresi layak
digunakan. Pengujian pada penelitian yang sedang dikaji ini menggunakan uji
Kolmogorov—Smirnov karena sampel >50 Data dinyatakan berdistribusi normal
apabila nilai significance lebih besar dari 0,05. Selain itu, pola sebaran titik pada
grafik P-P Plot yang mendekati garis diagonal juga menunjukkan bahwa residual

bersifat normal. Kalau di tuliskan kriteria nya sebagai berikut :



