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ABSTRAK 

Dewasa ini banyak wisatawan yang mencari informasi mengenai suatu 

destinasi wisata yang ingin dikunjungi seperti harga, atraksi, aksesibilitas,hingga 

amenitas yang terdapat pada destinasi wisata tersebut. Informasi tersebut dapat 

bersumber dari internet dan media sosial salah satunya Instagram. Instagram 

merupakan salah satu media sosial yang memiliki banyak pengguna aktif, hal ini 

dikarenakan instagram dapat digunakan untuk berbagi foto, hingga video. Obelix 

Village merupakan salah satu destinasi wisata baru dengan mengusung konsep 

“back to nature” yang menawarkan pemandangan pedesaan dengan hamparan 

sawah sehingga dapat memberikan suasana yang berbeda bagi wisatawan. 

Sehingga penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dimensi electronic word 

of mouth (ewom) yaitu intensity, valence of opinion, content terhadap keputusan 

berkunjung wisatawan di Obelix Village.  

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif yang dilakukan 

pada responden dengan menggunakan teknik non probability sampling (sampel 

tanpa peluang). Jenis metode pengumpulan data yang digunakan yaitu, observasi, 

kuesioner, dan dokumentasi. Sedangkan untuk metode pengujian data kuesioner 

menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas yang digunakan untuk menguji 30 

responden sebagai responden semu (sampel kecil). Untuk analisis data 

menggunakan regresi linear berganda, uji t, uji F, dan uji koefisien determinasi 

(R
2
) dengan menggunakan 100 responden untuk menguji adanya pengaruh 

variabel electronic word of mouth (ewom) intensity, valence of opinion positive, 

content terhadap keputusan berkunjung wisatawan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa berdasarkan uji F dapat 

disimpulkan bahwa terdapat dimensi electronic word of mouth (ewom) yang 

berpengaruh terhadap keputusan berkunjung wisatawan. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai F hitung > F tabel (19,122 > 2,699) dengan nilai signifikan 0,000 < 

0,05 dengan demikian Ho1 di tolak karena terdapat dimensi dari ewom yang 

mempengaruhi keputusan berkunjung. Hasil uji t menunjukkan bahwa electronic 

word of mouth (ewom) berpengaruh secara signifikan terhadap keputusan 

berkunjung dengan masing-masing nilai t hitung > t tabel (1,985). Berdasarkan 

nilai beta variabel intensity (0,220), valence of opinion positive (0,418), content 

(0,220) maka hal tersebut menunjukkan bahwa variabel valence of opinion 

positive adalah variabel yang paling kuat dalam mempengaruhi keputusan 

berkunjung. Dengan demikian Ho2 ditolak karena terdapat komponen dari (ewom) 

yang paling dominan terhadap keputusan berkunjung. Hasil koefisien determinasi 

(R
2
) menunjukkan bahwa keputusan berkunjung dipengaruhi oleh dimensi atau 

komponen (ewom) sebesar 37,1% sedangkan sisanya sebesar 62,9% dipengaruhi 

oelh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 

Kata kunci: electronic word of mouth, intensity, valence of opinion positive, 

content, keputusan berkunjung, Obelix Village 
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ABSTRACT 

Nowadays, many tourists are looking for information about a tourist 

destination that they want to visit such as prices, attractions, accessibility, and 

amenities contained in the tourist destination. This information can be sourced 

from the internet and social media, one of which is Instagram. Instagram is one of 

the social media that has many active users, this is because Instagram can be 

used to share photos, to videos. Obelix Village is one of the new tourist 

destinations with the concept of "back to nature" which offers a rural view with 

rice fields so that it can provide a different atmosphere for tourists. So this study 

aims to look at the effect of electronic word of mouth (ewom) dimensions, namely 

intensity, valence of opinion, content on tourist visiting decisions at Obelix 

Village.  

 This study uses quantitative research methods conducted on respondents 

using non-probability sampling techniques (samples without opportunities). The 

types of data collection methods used are observation, questionnaires, and 

documentation. As for the questionnaire data testing method using the validity test 

and reliability test used to test 30 respondents as pseudo respondents (small 

sample). For data analysis using multiple linear regression, t test, F test, and 

coefficient of determination (R2) test using 100 respondents to test the influence of 

electronic word of mouth (ewom) variables intensity, valence of opinion positive, 

content on tourist visiting decisions. 

The results of this study indicate that based on the F test it can be 

concluded that there are dimensions of electronic word of mouth (ewom) that 

influence the decision to visit tourists. This is indicated by the value of F count> F 

table (19.122> 2.699) with a significant value of 0.000 <0.05, thus Ho1 is 

rejected because there are dimensions of ewom that influence visiting decisions. 

The t test results show that electronic word of mouth (ewom) has a significant 

effect on visiting decisions with each t value > t table (1.985). Based on the beta 

value of the intensity variable (0.220), valence of opinion positive (0.418), content 

(0.220), it shows that the valence of opinion positive variable is the strongest 

variable in influencing visiting decisions. Thus Ho2 is rejected because there is a 

component of (ewom) that is most dominant in visiting decisions. The results of 

the coefficient of determination (R2) show that visiting decisions are influenced by 

the dimensions or components of (ewom) by 37.1% while the remaining 62.9% is 

influenced by other factors not examined in this study. 

 

Keywords: electronic word of mouth, intensity, valence of opinion positive, 

content, visiting decisions, Obelix Village 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pariwisata merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan 

pendapatan baik pendapatan daerah maupun pendapatan nasional. Seperti 

yang diketahui bahwa negara Indonesia memiliki keanekaragaman 

destinasi wisata yang tersebar hampir diseluruh penjuru negeri. Sektor 

pariwisata diyakini dapat menjadi sebuah industri yang mampu 

meningkatkan kualitas taraf hidup masyarakat yang lebih baik di masa 

depan. Destinasi wisata yang ada di Indonesia mulai dari wisata alam, 

budaya, hingga buatan yang mana semua destinasi wisata tersebut 

memiliki ciri khas atau karakteristik yang menjadi pembeda sehingga 

dapat menjadi daya tarik wisatawan untuk berkunjung. Menurut Undang-

Undang No. 10 tahun 2009 tentang Kepariwisataan, pariwisata merupakan 

kegiatan wisata yang didukung layanan dan fasilitas yang disediakan oleh 

Pemerintah, pengusaha maupun masyarakat. Dampak pariwisata sebagai 

suatu bisnis adalah memberikan pengaruh terhadap sosial ekonomi 

masyarakat sekitar. Tingginya kunjungan masyarakat luar daerah 

membawa dampak positif terhadap perekonomian masyarakat sekitar. 

Salah satu kota yang terkenal memiliki berbagai jenis destinasi wisata 

yaitu Kota Yogyakarta. 

Kota Yogyakarta merupakan salah satu daerah yang memiliki 

keanekaragaman wisata mulai dari wisata alam, budaya, hingga buatan 
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yang diminati oleh wisatawan baik wisatawan lokal maupun wisatawan 

mancanegara. Adanya industri pariwisata di Yogyakarta tentu memberikan 

dampak yang yang signifikan seperti adanya peningkatan perekonomian 

masyarakat lokal hingga pendapatan asli daerah. Banyaknya destinasi 

wisata yang dimiliki Yogyakarta dan setiap destinasi memiliki keunikan 

dan ciri khas tersendiri, hal inilah yang menarik minat wisatawan untuk 

memutuskan berkunjung ke Yogyakarta. Salah satu destinasi wisata buatan 

yang terdapat di Kota Yogyakarta yaitu Obelix Village. 

Obelix Village merupakan salah satu destinasi yang baru dibuka, 

destinasi ini mengusung konsep pedesaan dengan view hamparan sawah 

yang hijau. Selain itu juga, di destinasi wisata Obelix Village ini terdapat 

little zoo, mini farm flower, river dick, dan juga terdapat restoran yang 

menyediakan berbagai macam menu makanan. Tidak hanya menyediakan 

atraksi wisata yang dapat menarik minat wisatawan namun, bangunan-

bangunan yang ada di Obelix Village ini memiliki gaya arsitektur Jawa 

yang dominan berwarna putih sehingga dapat menjadi ciri khas dari 

destinasi wisata dan dapat menarik wisatawan untuk berkunjung. 

Wisatawan yang ingin berkunjung ke Obelix Village tentu akan 

melakukan pencarian informasi-informasi mengenai Obelix Village seperti 

fasilitas hingga harga-harga yang ditawarkan oleh Obleix Village. 

Pencarian informasi mengenai suatu destinasi dapat melalui orang-orang 

yang sudah berkunjung ke Obelix Village atau melalui media sosial 

dengan melihat ulasan-ulasan yang ditulis oleh orang-orang di instagram. 
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Keputusan berkunjung ialah penentuan pilihan tempat atau destinasi 

wisata yang akan dikunjungi setelah memperhatikan dan 

mempertimbangkan beberapa faktor seperti, kemudahan akses, lokasi 

destinasi wisata, fasilitas yang ditawarkan destinasi, dan sebagainnya. 

Menurut Grifin dan Ebert (2006: 28) menyatakan bahwa keputusan 

pembelian dalam hal ini keputusan berkunjung merupakan keputusan yang 

didasari oleh motif rasional, motif emosional atau keduanya. Motif 

rasional melibatkan evalusi logis seperti atribut tempat wisata, kemudahan 

lokasi tempat wisata serta fasilitas yang ditawarkan oleh tempat wisata. 

sedangkan motif emosional melibatkan faktor non objektif seperti melihat 

komentar-komentar yang dituliskan oleh wisatawan yang pernah 

berkunjung terkait obyek wisata tersebut, rekomendasi langsung atau tidak 

langsung dari orang yang pernah berkunjung, keindahan tempat wisata 

maupun unggahan orang lain berkaitan tempat wisata tersebut di media 

sosial. Saat ini fungsi media sosial tidak hanya digunakan sebagai alat 

untuk berhubungan dengan keluarga atau teman namun, telah berkembang 

menjadi sarana media bagi konsumen untuk mendapatkan informasi 

perusahaan ataupun produk yang dijual (Shankar dalam Paquette: 2013). 

Dewasa ini para wisatawan akan melakukan pencarian tentang suatu 

destinasi wisata yang akan dikunjungi mulai dari informasi, fasilitas yang 

ada di destinasi, aksesibilitas, atraksi wisata dan sebagainnya. Informasi 

tentang suatu destinasi tersebut dapat bersumber dari internet dan media 

sosial seperti salah satunya instagram, atau dari orang-orang yang sudah 



4 
 

 
 

pernah berkunjung ke destinasi tersebut. Berdasarkan laporan We Are 

Social, jumlah pengguna aktif media sosial di Indonesia sebanyak 191 juta 

pada Januari 2022. Jumlah tersebut telah meningkat 12,35% dibandingkan 

pada tahun sebelumnya. Adapun, Whatsapp menjadi media sosial yang 

paling banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia. Presentasenya 

tercatat mencapai 88,7%. Setelahnya, Instagram dan Facebook dengan 

presentase masing-masing sebesar 84,8% dan 81,3%. 

 
Gambar 1. 1 Jumlah pengguna aktif media sosial 

Sumber: We Are Social, 2022 

 

Menurut data We Are Social, pengguna aktif bulanan (mouthly active 

user/MAU) Instagram di seluruh dunia mencapai 1,45 miliar orang pada 

April 2022, sedangkan pengguna Instagram di Indonesia sebesar 99,9 juta 

pengguna aktif bulanan pada April 2022. Berikut merupakan data 

pengguna media sosial Instagram menurut gender.  
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Gambar 1. 2 Data pengguna media sosial 

Sumber: NapoleonCat 

 

Menurut Elliott dalam (blog.foresster.com:2014) menjelaskan bahwa 

enam dari tujuh jaringan sosial yang diteliti Foresster Research, tingkat 

keterlibatan pengguna media sosial terhadap merk kurang daari 0,1%. Hal 

ini berbeda dengan instagram, Foresster Research mengemukakan bahwa 

tingkat keterlibatan pengguna media sosial terhadap sebuah merk 

mencapai 4,21%. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa pengguna media 

sosial khususnya instagram lebih efektif dalam memberikan respon pada 

konten-konten yang di unggah oleh sebuah perusahaan. 

Menurut Gruen (2006) e-WOM merupakan sebuah media 

komunikasi untuk saling berbagi informasi mengenai suatu produk atau 

jasa yang telah dikonsumsi antar konsumen yang tidak saling mengenal 

dan bertemu sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh Jimenez dan 

Mendoza (2013), menunjukkan bahwa e-WOM memiliki pengaruh 

terhadap perilaku konsumen sebelum konsumen memutuskan untuk 
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membeli sebuah produk atau jasa. Electronic Word Of Mouth (e-WOM) 

merupakan salah satu bentuk komunikasi dalam pemasaran yang berisi 

pernyataan positif atau negatif yang  dilakukan oleh konsumen melalui 

media sosial. Selain itu juga e-WOM menjadi salah satu faktor yang dapat 

mempengaruhi keputusan berkunjung wisatawan hal ini dikarenakan 

mudahnya informasi yang diperoleh sehingga dapat membawa pengaruh 

yang cukup besar dalam menentukan keputusan berkunjung wisatawan. 

Menurut Goyotte et al. (2010) dalam Adelia dkk. (2014) membagi e-WOM 

dalam tiga dimensi yaitu, intensity, valence of opinion positive, content. 

Penelitian terdahulu berkaitan dengan faktor yang mempengaruhi 

keputusan berkunjung dilakukan oleh Mustikasari, A., & Widaningsih, S. 

(2016). “Pengaruh E-Wom Terhadap Keputusan Berkunjung Ke Tempat 

Wisata Di Kota Bandung”. Adapun hasil dari penelitian tersebut yaitu 

bahwa terdapat pengaruh baik secara parsial maupun simultan. Pengaruh 

langsung. Variabel yang paling mempengaruhi wisatawan dalam 

keputusan berkunjung adalah intensity, yang artinya semakin banyak 

pendapat yang ditulis oleh orang-orang yang pernah berkunjung ke Kota 

Bandung pada media sosial, maka akan semakin memberikan pengaruh 

terhadap calon wisatawan yang akan berkunjung ke Kota Bandung. 

Penelitian ini berfokus untuk meneliti tentang pengaruh e-WOM 

terhadap keputusan wisatawan berkunjung ke destinasi wisata. Destinasi 

wisata yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu Obelix Village. Dengan 

semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi 
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memudahkan penggunannya mendapatkan dan berbagi informasi dengan 

cepat dengan menjadikan media sosial sebagai sumber utama 

pengumpulan informasi (Ardianto dkk., 2018: 3). Dari semua hal diatas, 

keputusan berkunjung secara tidak langsung telah dipengaruhi oleh e-

WOM, oleh sebab itu peneliti ingin mengkaji tentang temun-temuan yang 

terkait dengan pengaruh e-WOM. Dengan judul penelitian “Pengaruh 

Electronic Word Of Mouth (Ewom) Instagram Terhadap Keputusan 

Berkunjung Wisatawan Di Obelix Village Kabupaten Sleman”. 

B. Rumusan Masalah 

Sebelum berkunjung ke suatu destinasi wisata, hal pertama yang 

akan dilakukan oleh wisatawan adalah mencari informasi mengenai 

destinasi wisata yang akan dikunjungi. Wisatawan dapat mencari 

informasi melalui internet dan media sosial, salah satu media sosial yang 

sering digunakan untuk mencari informasi destinasi wisata yaitu 

instagram. Informasi dapat mencakup fasilitas, aksesibilitas, daya tarik, 

harga dan sebagainnya sehingga wisatawan dapat membuat keputusan 

untuk berkunjung. Berdasarkan uraian latar belakang, maka perumusan 

masalah yang berkaitan dengan penelitian  “Pengaruh Electronic Word Of 

Mouth (e-WOM) Instagram Terhadap Keputusan Berkunjung Wisatawan 

di Obelix Village Kabupaten Sleman” yaitu: 

1. Adakah pengaruh e-WOM terhadap keputusan berkunjung wisatawan 

di Obelix Village?   
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2. Adakah bagian dari dimensi e-WOM (intensity, valence of opinion 

positive, content) yang paling kuat dalam mempengaruhi keputusan 

berkunjung wisatawan di Obelix Village? 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari meluasnya topik yang diangkat, maka dari itu 

peneliti membasti masalah yang ada dalam penelitian ini yaitu mengenai 

pengaruh e-wom instagram terhadap keputusan berkunjung wisatawan di 

Obelix Village Kabupaten Sleman, yang meliputi faktor keputusan 

berkunjung wisatawan yaitu, intensity, valence of opinion positive, content. 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh e-WOM terhadap keputusan berkunjung 

wisatawan di Obelix Village. 

2. Untuk mengetahui bagian dari dimensi e-WOM yang paling kuat 

dalam mempengaruhi keputusan berkunjung wisatawan di Obelix 

Village. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapt memberikan manfaat serta 

informasi mengenai pengaruh electronic word of mouth instagram 

terhadap keputusan berkunjung wisatawan di Obelix Village 
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Kabupaten Sleman. Selain itu juga penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai bahan referensi tambahan bagi peneliti berikutnya. 

2. Manfaat Praktis 

Dengan adanya hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

sumber informasi, bahan masukan dan bahan evaluasi bagi pihak 

pengelola Obelix Village dalam menarik wisatawan untuk berkunjung 

ke Obelix Village. 
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