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Abstrak−Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peran gamifikasi dalam mendorong komitmen Corporate Social 

Responsibility (CSR) digital pada startup sosial yang berbasis teknologi Web3. Dengan meningkatnya adopsi Web3 

dan model bisnis terdesentralisasi, pendekatan baru diperlukan untuk membangun keterlibatan pengguna dan 

memperkuat nilai sosial perusahaan. Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed methods) dengan 

pendekatan studi kasus pada tiga startup sosial berbasis Web3 yang telah mengimplementasikan elemen gamifikasi 

dalam program CSR digital mereka. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam, observasi partisipatif, serta 

analisis data transaksi berbasis blockchain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti reward 

token, leaderboard berbasis reputasi, dan tantangan komunitas dapat meningkatkan partisipasi pengguna dalam 

aktivitas sosial dan memperkuat persepsi terhadap komitmen sosial startup. Temuan penting menunjukkan bahwa 

keterlibatan pengguna meningkat hingga 45% setelah penerapan strategi gamifikasi yang terdesain secara strategis 

dan berbasis insentif digital. Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa gamifikasi berperan signifikan dalam 

menginternalisasi nilai CSR digital pada platform Web3, serta memperkuat loyalitas pengguna terhadap misi sosial 

startup. Rekomendasi diberikan agar startup sosial merancang gamifikasi berbasis transparansi dan insentif 

berkelanjutan untuk memaksimalkan dampak sosial di era ekonomi digital. 

Kata Kunci: gamifikasi, CSR digital, Web3, startup sosial, keterlibatan pengguna, blockchain 

Abstract−This study aims to examine the role of gamification in encouraging digital Corporate Social Responsibility 

(CSR) commitment in Web3-based social startups. With the growing adoption of Web3 and decentralized business 

models, new approaches are needed to foster user engagement and strengthen the social values of companies. This 

research employs a mixed-methods approach with case studies of three Web3-based social startups that have 

implemented gamified elements in their digital CSR programs. Data were collected through in-depth interviews, 

participatory observation, and blockchain-based transaction analysis. The findings reveal that gamification elements 

such as reward tokens, reputation-based leaderboards, and community challenges significantly enhance user 

participation in social activities and reinforce perceptions of the startups’ social commitment. A key finding shows 

that user engagement increased by up to 45% following the strategic implementation of digitally incentivized 

gamification. The study concludes that gamification plays a significant role in internalizing digital CSR values on 

Web3 platforms and in strengthening user loyalty to the social missions of startups. It is recommended that social 

startups design gamification strategies grounded in transparency and sustainable incentives to maximize social impact 

in the digital economy era. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi signifikan dalam cara perusahaan 

menjalankan tanggung jawab sosialnya (Corporate Social Responsibility/CSR). Konsep CSR yang 

sebelumnya bersifat konvensional kini mengalami digitalisasi seiring dengan meningkatnya interaksi 

pengguna melalui platform daring. Salah satu inovasi terkini yang menarik perhatian dalam konteks ini 

adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan 

partisipasi, motivasi, dan loyalitas pengguna [1]. Di sisi lain, kemunculan Web3—sebuah ekosistem 

internet yang terdesentralisasi berbasis teknologi blockchain—menawarkan potensi baru dalam 

membangun transparansi, inklusivitas, dan insentif ekonomi yang lebih merata dalam praktik CSR digital 

[2]. 

Beberapa studi telah membahas implementasi gamifikasi dalam konteks CSR digital dan 

partisipasi sosial. Misalnya, [3] menekankan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan perilaku prososial 

di platform digital. Penelitian lain oleh [4] menunjukkan bahwa insentif digital berbasis blockchain dapat 

mendorong partisipasi sukarela dalam proyek sosial. Sementara itu, penelitian mengenai Web3 lebih 
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banyak menyoroti aspek teknis dan ekonominya [5], namun belum banyak yang secara khusus mengkaji 

integrasi gamifikasi dalam program CSR digital di ranah Web3, terutama dalam konteks startup sosial. 

Kesenjangan penelitian (gap) terletak pada kurangnya kajian yang mengintegrasikan tiga elemen 

penting secara bersamaan: gamifikasi, CSR digital, dan platform Web3 dalam konteks startup sosial. 

Penelitian sebelumnya cenderung terfokus pada satu atau dua aspek saja, tanpa mengkaji secara 

komprehensif bagaimana gamifikasi dapat menjadi jembatan yang efektif dalam mendorong komitmen 

sosial dan partisipasi aktif pengguna dalam ekosistem Web3. Padahal, startup sosial yang berbasis Web3 

memiliki karakteristik unik seperti komunitas yang terdesentralisasi, sistem insentif token, dan 

transparansi berbasis blockchain yang berpotensi memperkuat strategi CSR digital secara inovatif. 

Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis peran gamifikasi dalam 

mendorong komitmen CSR digital pada startup sosial berbasis Web3. Penelitian ini secara khusus 

mengeksplorasi bagaimana elemen-elemen gamifikasi seperti reward, tantangan komunitas, dan 

leaderboard dapat diintegrasikan dalam platform Web3 untuk meningkatkan keterlibatan pengguna dan 

memperkuat persepsi terhadap misi sosial perusahaan. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi teoretis dan praktis dalam pengembangan strategi CSR digital berbasis teknologi 

baru di era ekonomi digital. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran (mixed methods) dengan desain 

eksplanatori sekuensial, yaitu diawali dengan pengumpulan data kuantitatif untuk mengukur perubahan 

perilaku pengguna, yang kemudian diperdalam dengan data kualitatif melalui wawancara dan observasi 

guna memahami konteks sosial dan motivasi partisipasi [6]. Metodologi ini dipilih agar temuan 

kuantitatif dapat diinterpretasikan secara lebih bermakna dalam konteks sosial dan teknologi yang 

kompleks. 

 

2.1 Subjek dan Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah tiga startup sosial berbasis Web3 di Asia Tenggara yang secara aktif 

menjalankan program CSR digital dengan pendekatan gamifikasi. Pemilihan startup dilakukan melalui 

purposive sampling dengan kriteria: (1) menggunakan teknologi blockchain/Web3, (2) memiliki elemen 

gamifikasi dalam program CSR, dan (3) aktif melibatkan komunitas pengguna. 

 

2.2 Prosedur Eksperimen 

Eksperimen dilakukan selama 8 minggu dengan tiga tahap utama: 

Tahap 1: Baseline Measurement 

Peneliti mengumpulkan data partisipasi pengguna sebelum implementasi gamifikasi (jumlah 

kontribusi sosial, interaksi platform, dan transaksi token CSR). Data diperoleh dari smart contract logs, 

web analytics, dan dashboard komunitas. 

Tahap 2: Implementasi Gamifikasi 

Elemen gamifikasi seperti reward token, reputation leaderboard, dan social challenge quests 

diterapkan secara bertahap. Perancangan elemen gamifikasi mengacu pada framework MDA (Mechanics-

Dynamics-Aesthetics) yang dikembangkan oleh [7]. 

Tahap 3: Evaluasi dan Analisis 

Setelah 4 minggu implementasi, pengukuran kembali dilakukan menggunakan metrik yang sama 

dengan baseline untuk membandingkan tingkat partisipasi dan loyalitas pengguna. 

Eksperimen ini dapat direplikasi dengan mengikuti panduan berikut: 

1. Platform: Blockchain publik berbasis Ethereum atau Polygon 

2. Alat: Smart contract explorer (misalnya Etherscan), Google Analytics, dan protokol komunitas 

Discord/Telegram 

3. Variabel utama: Jumlah aksi sosial digital (donasi, voting, feedback), waktu keterlibatan, dan 

penggunaan reward token 

 

2.3 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data 

Data kuantitatif dianalisis menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui signifikansi 

perubahan perilaku pengguna sebelum dan sesudah penerapan gamifikasi. 
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Data kualitatif dari wawancara mendalam terhadap 12 pengguna aktif dianalisis menggunakan 

pendekatan thematic analysis [8] untuk mengidentifikasi motif keterlibatan dan persepsi terhadap CSR 

digital. 

 

2.4 Bahan dan Penunjang Data 

Penelitian ini juga menggunakan beberapa bahan dan alat pendukung, yaitu: 

1. Smart contract audit report untuk memastikan transparansi insentif token 

2. Template leaderboard dan reward dashboard 

3. Dokumentasi interaksi komunitas melalui forum Discord dan Telegram 

4. Referensi teknis gamifikasi dari literatur sebelumnya [2]; [4]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Kuantitatif: Peningkatan Partisipasi Pengguna 

Setelah penerapan elemen gamifikasi selama empat minggu, terdapat peningkatan signifikan 

dalam partisipasi pengguna terhadap program CSR digital. Tabel 1 menunjukkan perbandingan metrik 

sebelum dan sesudah implementasi gamifikasi. 

 

Tabel 1. Perbandingan Aktivitas CSR Digital Sebelum dan Sesudah Gamifikasi 

Metrik Sebelum (Mean) Sesudah (Mean) Δ (%) p-value 

Donasi Token 

CSR 

430 625 +45.3% 0.002** 

Voting Isu Sosial 1.020 1.510 +47.8% 0.004** 

Akses ke 

Dashboard CSR 

1.225 1.730 +41.2% 0.006** 

Rata-rata Waktu 

Keterlibatan 

5.2 menit 8.7 menit +67.3% 0.001** 

Keterangan: Uji paired sample t-test signifikan pada p < 0.05 

Peningkatan paling mencolok terlihat pada rata-rata waktu keterlibatan pengguna dan jumlah 

voting terhadap isu-isu  ocial. Ini menunjukkan bahwa strategi gamifikasi mendorong keterlibatan 

kognitif dan afektif yang lebih tinggi. 

 

3.2 Hasil Kualitatif: Persepsi dan Motivasi Pengguna 

Hasil wawancara mendalam mengungkap tiga tema utama: 

1. Insentif digital sebagai motivator utama: Sebagian besar responden menyatakan bahwa reward token 

meningkatkan minat untuk berpartisipasi dalam kegiatan  ocial. 

2. Leaderboard meningkatkan rasa kompetitif yang sehat: Pengguna aktif merasa lebih terdorong untuk 

menjaga posisinya dalam  ocial reputasi. 

3. Gamifikasi memperjelas dampak  ocial: Beberapa responden merasa bahwa visualisasi pencapaian 

(progress bar & badges) membantu mereka memahami kontribusi  ocial mereka secara real-time. 

Gambar 1. Visualisasi Leaderboard dan Pencapaian Misi CSR Digital 
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3.3 Skema Mekanisme Gamifikasi 

Skema 1. Alur Insentif Gamifikasi dalam CSR Digital Web3 

Pengguna → Misi Sosial (voting/donasi) → Pencapaian → Reward Token → Leaderboard → 

Feedback Sosial 

Skema ini menjelaskan alur insentif berbasis reputasi dan transparansi yang menghubungkan 

tindakan pengguna dengan reward yang dapat ditelusuri melalui blockchain. Hal ini memperkuat rasa 

kepemilikan dan tanggung jawab sosial pengguna. 

 

3.4 Pembandingan dengan Penelitian Sebelumnya 

Hasil penelitian ini mendukung temuan [9], yang menyatakan bahwa gamifikasi mampu mendorong 

perilaku prososial. Namun, penelitian ini memperluas konteks dengan mengintegrasikan teknologi Web3 

dan menekankan pentingnya transparansi insentif. Temuan ini juga melengkapi studi [5] dengan 

menambahkan elemen community challenge dan reputasi berbasis token yang lebih terukur secara teknis. 

Dibandingkan penelitian [7] yang fokus pada sisi teknis Web3, penelitian ini menambahkan dimensi 

sosial dan psikologis pengguna. Dengan demikian, kontribusi utama dari penelitian ini terletak pada 

integrasi strategis antara gamification framework [7] dan arsitektur Web3 dalam praktik CSR digital. 

 

3.5 Kebutuhan Analisis Tambahan 

Dari sisi keberlanjutan, perlu dilakukan analisis longitudinal untuk mengamati apakah dampak 

gamifikasi terhadap partisipasi CSR digital bersifat jangka panjang. Selain itu, eksperimen tambahan 

disarankan untuk menguji variasi insentif (moneter vs. non-moneter) guna melihat pengaruhnya terhadap 

loyalitas pengguna terhadap misi sosial startup. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa gamifikasi berperan signifikan dalam mendorong komitmen 

CSR digital pada startup sosial berbasis Web3. Melalui implementasi elemen-elemen seperti reward 

token, leaderboard berbasis reputasi, dan tantangan komunitas, tingkat partisipasi pengguna terhadap 

aktivitas sosial digital meningkat secara nyata, baik dari segi jumlah kontribusi, waktu keterlibatan, 

maupun kualitas interaksi. Data kuantitatif menunjukkan adanya peningkatan partisipasi hingga 45–67%, 

sementara data kualitatif memperkuat temuan ini dengan menunjukkan bahwa motivasi pengguna 

dipengaruhi oleh transparansi insentif dan keterlibatan komunitas. 

Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya mampu meningkatkan engagement, tetapi 

juga memperkuat persepsi terhadap misi sosial startup melalui pendekatan yang terukur dan berbasis 

teknologi. Dengan demikian, strategi gamifikasi yang dirancang secara strategis dan terintegrasi dengan 

sistem Web3 dapat menjadi pendekatan efektif dalam membangun loyalitas pengguna terhadap nilai-nilai 

CSR digital. 

Penelitian ini juga memberikan kontribusi baru dengan mengisi kesenjangan kajian antara 

gamifikasi, CSR digital, dan arsitektur Web3, yang sebelumnya belum banyak diteliti secara 

komprehensif dalam satu kerangka. Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan dilakukan studi 

longitudinal dan eksplorasi variasi insentif agar implementasi gamifikasi dapat berkelanjutan dan adaptif 

terhadap perubahan perilaku pengguna di era digital. 
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