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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi
minat berwirausaha mahasiswa di Daerah Istimewa Yogyakarta dengan
menggunakan Platform TikTok. Faktor-faktor pada penelitian ini diukur dengan
menggunakan variabel persepsi kemudahan, persepsi manfaat, pengetahuan
kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, dan persepsi kesenangan. Sampel dalam
penelitian ini menggunakan metode purposive sampling, dengan kriteria sampel
mahasiswa aktif yang berdomisili di Daerah Istimewa Yogyakarta yang sudah atau
belum pernah menggunakan platform TikTok untuk berwirausaha. Jumlah sampel
yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 165 responden. Hasil dari penelitian
ini menunjukkan bahwa faktor kemudahan berpengaruh positif dan signifikan
terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok, faktor manfaat
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan
platform TikTok, faktor pengetahuan kewirausahaan berpengaruh positif dan
signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok. Sedangkan
pada faktor ekspektasi pendapatan dan kesenangan tidak berpengaruh signifikan
terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Kata kunci: Persepsi Kemudahan, Persepsi Manfaat, Pengetahuan Kewirausahaan,
Ekspektasi Pendapatan, dan Persepsi Kesenangan, Minat Berwirausaha



ABSTRACT

This study aims to determine the factors that influence student entrepreneurial
interest in the Special Region of Yogyakarta using the TikTok Platform. The factors
in this study were measured using variables of convenience perception, benefit
perception, entrepreneurial knowledge, income expectation, and pleasure
perception. The sample in this study uses the purposive sampling method, with the
criteria of a sample of active students domiciled in the Special Region of Yogyakarta
who have or have never used the TikTok platform for entrepreneurship. The number
of samples used in this study was 165 respondents. The results of this study show
that the ease factor has a positive and significant effect on entrepreneurial interest
using the TikTok platform, the benefit factor has a positive and significant effect on
entrepreneurial interest using the TikTok platform, the entrepreneurial knowledge
factor has a positive and significant effect on entrepreneurial interest using the
TikTok platform. Meanwhile, the factors of income expectations and pleasure do
not have a significant effect on entrepreneurial interest using the TikTok platform.

Keywords: Perception of Ease, Perception of Benefits, Entrepreneurial Knowledge,
Income Expectations, and Perception of Pleasure, Interest in Entrepreneurship
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia saat ini telah dihadapkan dengan percepatan transformasi digital
yang cukup pesat. Dampak pembatasan pergerakan masyarakat dalam sakala besar
terhadap perekonomian di Indonesia pada masa pandemi covid 19 masih dirasakan
hingga saat ini. Sebagai langkah antisipasi pada saat itu masyarakat dituntut untuk
melakukan segala aktivitas dirumah. Akibatnya untuk memenuhi kebutuhan primer
maupun sekunder, masyarakat telah melakukan adaptasi baik dalam hal pendidikan,
pekerjaan maupun aktifitas lainnya dengan menggunakan teknologi digital.
Tentunya dengan perubahan perilaku yang terjadi memberikan dampak yang positif
untuk mempercepat proses pertumbuhan digitalisasi ekonomi di Indonesia. Namun
kondisi ini juga memberikan dampak negatif, berdasarkan hasil kajian dari
Kementerian Koordinator Bidang Perekonomian Republik Indonesia (2021), pada
masa itu banyak perusahaan melakukan pengurangan tenaga kerja dan penurunan
upah tenaga kerja, sehingga menyebabkan pengangguran dan kemiskinan di

Indonesia menjadi meningkat.

Hingga saat ini pengangguran dan kemiskinan di Indonesia menjadi
masalah yang belum dapat diatasi. Menurut data Badan Pusat Statistik (2023), telah
mencatat bahwa, jumlah pengangguran di Indonesia saat ini mencapai 7,99 juta
orang pada Februari 2023. Menteri Tenaga Kerja mengungkapkan bahwa sekitar

12% pengangguran di Indonesia didominasi oleh lulusan dari tingkat sarjana dan



diploma, hal ini disebabkan karena tidak adanya link and match atau penggalian
kompetensi sesuai yang dibutuhkan pasar kerja (Grehenson, 2023). Menurut
Datalndonesia.id menyatakan bahwa Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) pada
Februari 2023 merupakan salah satu provinsi yang termasuk ke dalam lima besar
posisi teratas proporsi pengangguran berpendidikan tinggi dengan presentase
sebesar 19,78% lulusan pendidikan tinggi (Pratiwi, 2023). Berdasarkan data Badan
Pusat Statistik Provinsi DI Yogyakarta (2023) mencatat bahwa, tingkat
pengangguran terbuka menurut tingkat pendidikan tertinggi yang ditamatkan di
Daerah Istimewa Yogyakarta pada tamatan Universitas Februari tahun 2023 naik
0,88% persen poin dibanding Februari 2022. Dari pernyataan tersebut dapat
disimpulkan bahwa tingkat pendidikan yang tinggi tidak menjamin untuk

mendapatkan lapangan perkerjaan secara langsung.

Di era digitalisasi saat ini masyarakat telah memilih untuk bertransaksi
dengan menggunakan e-commerce. Dengan berkembangnya e-commerce saat ini,
telah memberikan peluang kepada pelaku bisnis baik manufaktur maupun retail
untuk memajukan dan memperluas bisnis mereka. Selain itu era ini merupakan
momentum yang tepat untuk menumbuhkan jiwa wirausaha bagi setiap individu,
mengingat penggunaan teknologi digital yang mengingkat. Menurut Suharti dan
Sirine (2012), menyatakan bahwa menumbuhkan jiwa kewirausahaan terhadap
mahasiswa di perguran tinggi dipercaya sebagai alternatif jalan keluar untuk
mengurangi tingkat pengangguran, dengan harapan para sarjana dapat menjadi
wirausahwan terdidik yang mampu merintis usahanya sendiri. Kewirausahaan

dapat menjadi sarana yang efektif untuk mengurangi pengangguran dan kemiskinan



di negara berkembang, karena kewirausahaan dapat mengarahkan pada terciptanya
lapangan pekerjaan, peningkatan pendapatan, dan pertumbuhan ekonomi pada
suatu negara (Gielnik & Frese, 2013). Menurut Suharti & Sirine (2012) bahwa,
motivasi seseorang untuk berwirausaha dipengaruhi dari berbagai faktor yaitu
faktor sosio demografi (gender, bidang studi, pekerjaan orang tua, pengalaman
berwirausaha) faktor sikap (Autonomy & authority, Economic opportunity &
challenge, Security & workload, Avoid responsibility, Self realization &
participation, Social environment, Perceived confidence) dan faktor kontekstual

(Pendidikan kewirausahaan, Academic support, Social support, Environmental

support).

Penggunaan teknologi informasi yang tepat, dapat menjadi wadah untuk
mendukung minat seseorang dalam menciptakan wirausaha. Seiring berjalanya
waktu e-commerce telah berkembang masuk ke dalam media sosial. Berbagai
macam platform media sosial yang hadir untuk memfasilitasi aktivitas wirausaha
saat ini, salah satunya adalah TikTok. TikTok merupakan salah satu platform media
sosial yang banyak diminati. Menurut Datareportal, mencatat Indonesia merupakan
pengguna terbesar platform TikTok kedua didunia dengan total 113 juta pengguna
aktif berusia 18 tahun keatas (Kemp, 2023). Dengan keunggulan yang dimiliki
TikTok berupa algoritme yang kuat untuk merekomendasikan konten kepada
pengguna berdasarkan pilihan mereka sebelumnya, TikTok bukan hanya sebagai
media hiburan saja namun juga menyediakan peluang untuk berwirausaha melalui

fitur marketplace di TikTok Shop.



Dengan segala fitur dan keunggulan yang dimiliki, pengguna TikTok dapat
menemukan berbagai konten menarik secara acak. Pengalaman seru dari konten
inilah yang menghubungkan para pelaku bisnis dengan audiensnya, sehingga
pengguna menjadi lebih fokus dalam menikmati konten yang disajikan dan
mendorong mereka untuk mengambil tindakan (TikTok.com, 2022). Perpaduan
konten dan transaksi belanja pada fitur Tiktok telah membantu konsumen untuk
menemukan dan melakukkan pembelian berikutnya, dengan demikian berbisnis
menggunakan platform Tiktok dapat meningkatkan loyalitas konsumen sehingga
dapat mempengaruhi pendapatan pada suatu wirausaha. Didukung dengan
penelitian Rahmatillah dan Saefuloh (2022) menyatakan bahwa, pemasaran konten
Tiktok berperan dalam mempengaruhi keterlibatan konsumen serta membantu
meningkatkan kepercayaan merek dan niat beli. Platform TikTok saat ini banyak
diminati dengan mayoritas penggunanya adalah generasi milenial dan generasi Z
yang sebagian besar sedang menempuh pendidikan di perguruan tinggi. Tentunya
hal ini dapat menjadi pertimbangan membantu mereka dalam memberikan inspirasi
mengambil keputusan kedepan dalam menentukan pilihan setelah lulus dari

perguran tinggi.

Beberapa peneliti telah mengkaji faktor-faktor yang mempengaruhi minat
dalam berwirausaha menggunakan media sosial dan e-commerce. Menurut
Priambodo dan Prabawani (2016), penelitian ini meneliti tentang pengaruh persepsi
manfaat, persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi risiko terhadap minat
pengguna untuk menggunakan layanan uang elektronik pada pengguna uang

elektronik di kota Semarang dengan hasil penelitian bahwa persepsi manfaat



memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan, persepsi
kemudahan penggunaan memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap minat
menggunakan, serta persepsi risiko memiliki pengaruh negatif dan signifikan

terhadap minat menggunakan.

Kemudian penelitian tentang membangun minat berwirausaha mahasiswa
guna mengetahui pengaruh faktor e-commerce, pengetahuan kewirausahaan dan
gender terhadap minat mahasiswa FE UNSIQ untuk berwirausaha dengan hasil
penelitian adalah e-commerce mempunyai pengaruh positif terhadap minat
mahasiswa berwirausaha, pengetahuan kewirausahaan mempunyai pengaruh
positif terhadap minat mahasiswa berwirausaha, gender tidak mempunyai pengaruh

terhadap minat mahasiswa berwirausaha (Trihudiyatmanto, 2019).

Budiastuti & Muid (2020) menyatakan penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi minat penggunaan sistem informasi
akuntansi berbasis e-commerce di Shopee dengan hasil penelitian menunjukkan
bahwa perceived ease of use berpengaruh positif terhadap minat penggunaan,
kepercayaan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan, attitude towards
using berpengaruh positif terhadap minat penggunaan. Perceived usefulness dan

risiko berpengaruh negatif terhadap minat penggunaan.

Penelitian dari Viranti dan Aji (2022), dimana penelitian ini meneliti tentang
antaseden dari niat menggunakan TikTok terhadap muslim Gen Z di Indonesia.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh persepsi kesenangan,

persepsi manfaat, dan persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat menggunakan



aplikasi TikTok. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi kemudahan
dan persepsi manfaat tidak berpengaruh terhadap niat menggunakan aplikasi
TikTok, namun persepsi kesenangan koten TikTok berpengaruh positif dan
signifikan terhadap persepsi manfaat, persepsi kemudahan penggunaan dan niat

menggunakan aplikasi TikTok.

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik melakukan penelitian untuk
mengatahui  beberapa faktor yang mempengaruhi minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok. Penelitian ini merupakan bentuk pengembangan
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menggunakan teori Technology
Acceptance Model (TAM) untuk memprediksi minat dalam menerima teknologi
(Davis, 1989), dengan memberikan pengaruh niat melakukan wirausaha dengan
menerapkan e-commerce menggunakan platfrom TikTok, berdasarkan pada Theory
of Planned Behaviour (TPB). Penelitt menambahkan variabel pengetahuan
kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, dan persepsi kesenangan untuk meneliti
pengaruh berbagai faktor yang mendorong seseorang untuk berwirausaha
khususnya mahasiswa perguruan tinggi di Daerah Istimewa Yogyakarta. Selain itu,
penelitian yang berkaitan dengan pengaruh minat berwirausaha menggunakan
platform TikTok khusunya di Daerah Istimewa Yogyakarta belum banyak ditemui
seperti penelitian Kharisma dan Nawawi (2023). Dengan demikian, maka peneliti
melakukan  penelitian  dengan  judul “FAKTOR-FAKTOR YANG
MEMENGARUHI MINAT BERWIRAUSAHA MENGGUNAKAN
PLATFORM TIKTOK (Studi Empiris Pada Mahasiswa Perguruan Tinggi di

Daerah Istimewa Yogyakarta).”



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan masalah dalam

penelitian ini sebagai berikut:

1. Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok?

2. Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok?

3. Apakah pengetahuan kewirausahaan berpengaruh terhadap minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok?

4. Apakah ekspektasi pendapatan berpengaruh terhadap minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok?

5. Apakah persepsi kesenangan berpengaruh terhadap minat berwirausaha

menggunakan platform TikTok?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, penelitian ini bertujuan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok

2. Untuk mengetahui apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok

3. Untuk mengetahui apakah pengetahuan kewirausahaan berpengaruh terhadap

minat berwirausaha menggunakan platform TikTok



Untuk mengetahui apakah ekspektasi pendapatan berpengaruh terhadap minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok
Untuk mengetahui apakah persepsi kesenangan berpengaruh terhadap minat

berwirausaha menggunakan platform TikTok

1.4 Manfaat Penelitian

Dengan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat untuk

berbagai pihak yaitu:

1.

Bagi Mahasiswa, dapat dijadikan gambaran untuk pembuatan skripsi,
khususnya berkaitan dengan faktor-faktor yang dapat mendorong minat
mahasiswa untuk menjadi seorang wirausaha dengan mengunakan platform
TikTok.

Bagi Universitas, dapat memberikan dukungan penuh atas pendidikan dan
terstruktur serta merancang dan menerapkan metode pengajaran berwirausaha
dengan tujuan menghasilkan wirausahawan dimasa yang akan datang.

Bagi Akademisi, dapat dijadikan sebagai refrensi dan dapat memperkaya ilmu
pengetahuan khususnya mengenai faktor yang mendorong minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok.

Bagi Peneliti, dapat memberikan pengalaman yang berharga dan dapat
menerapkan pengetahuan yang didapat selama meneliti ke dalam prakteknya,

khusunya berhubungan dengan masalah penelitian tersebut.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika dalam penulisan laporan skripsi ini adalah sebagai berikut:



BAB I: PENDAHULUAN

Merupakan bab yang membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II: KAJIAN PUSTAKA

Bab ini berisikan tentang landasan teoritis terhadap masalah yang berhubungan
dengan penelitian ini, penelitian terdahulu, perumusan hipotesis, dan kerangka

pemikiran.

BAB III: METODE PENELITIAN

Pada bab ini terdiri dari populasi dan sampel penelitian, sumber data dan teknik
pengumpulan data, definisi dan pengukuran variabel penelitian, metode analisis

data, dan pengujian hipotesis.

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN

Merupakan bab yang menjelaskan mengenai hasil dari pengolahan data yang
digunakan dalam penelitian dan pembahasan yang didasarkan atas hasil analisis

data dan pengujian hipotesis.

BAB V: PENUTUP

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran yang perlu disampaikan kepada pihak-
pihak yang berkepentingan atas hasil penelitian yang diperoleh dari pembahasan

sebelumnya.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Theory of Planned Behaviour (TPB)

Theory of Planned Behavior (TPB) menurut Ajzen (1991) merupakan teori
yang menjelaskan tentang masalah yang menyebabkan orang melakukan suatu
tindakan. Dalam teori ini menyatakan niat (intensi) dianggap sebagai faktor yang
mempengaruhi perilaku. Semakin tinggi niat yang melibatkan dalam sebuah
perilaku, maka kemungkinan kinerjanya akan semakin baik. Niat berperilaku
dipengaruhi oleh variabel sikap, norma subjektif, dan kontrol perilaku. Teori ini

banyak digunakan untuk menjelaskan bagaimana terbentuknya niat berwirausaha.

Menurut Ajzen (1991) menyatakan bahwa, berdasarkan Theory of Planned
Behavior niat memiliki tiga faktor penentu dasar yang akan dijelaskan sebagai

berikut:

1. Sikap berperilaku (attitude toward the behavior)
2. Norma subjektif (subjective norm)

3. Persepsi kontrol perilaku (perceived behavioural control)

Sikap terhadap perilaku (attitude) adalah sejauh mana seseorang
mempunyai penilaian yang disukai atau tidak disukai terhadap perilaku tersebut.
Sikap perilaku berkembang secara wajar pada keyakinan yang dimiliki seseorang

mengenai objek, orang, peristiwa (Ajzen, 1991). Norma subjektif (subjective norm)
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adalah mengacu pada tekanan sosial yang dirasakan untuk melakukan atau tidak
melakukan suatu perilaku (Ajzen, 1991). Norma subjektif dipengaruhi pada
keyakinan dan motivasi orang lain ikut terlibat didalam kehidupannya tentang
dilakukan atau tidak dilakukannya perilaku tertentu seperti keluarga, kerabat,
pasangan, teman kantor. Persepsi kontrol perilaku (perceived behavioural contro)
adalah kemudahan atau kesulitan yang dirasakan dalam melakukan perilaku dan
diasumsikan mencerminkan pengalaman masa lalu serta mengantisipasi terhadap
hambatan yang akan mungkin terjadi. Keyakinan ini didasarkan dengan
pengalaman yang pernah ada tentang suatu perilaku, dan berbagai faktor lain yang
dapat meningkatkan atau menurunkan perasaan seseorang mengenai tingkat

kesulitan saat melakukan suatu perilaku.

Selain ketiga faktor yang mempengaruhi tersebut pada theory of planned
behavior menyebutkan bahwa ada faktor lain yang secara tidak langsung
mempengaruhi niat berwirausaha, yaitu latarbelakang seseorang (seperti
kepribadian, mood, emosi, nilai-nilai yang dimiliki, stereotype, sikap secara umum,
kesediaan mengambil resiko, dan pengalaman), sosial (termasuk pendidikan, usia,
jenis kelamin, penghasilan, agama, ras, etnis, budaya), dan akses terhadap informasi
(akses terhadap pengetahuan, media, maupun ada tidaknya intervensi dari luar)
(Firmansyah & Roosmawarni, 2019). Teori ini menjadi teori dasar pada penelitian
ini dikarenakan dua faktor pada penelitian ini merupakan faktor yang secara tidak
langung mempengaruhi niat berwirausaha dalam theory of planned behaviour yaitu

pengetahuan kewirausahaan dan ekspektasi pendapatan.
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2.1.2 Technology Acceptence Model (TAM)

Technology Acceptence Model menawarkan sebuah teori untuk mempelajari
memahami perilaku pemakai dalam menerima dan menggunakan sebuah sistem
informasi. TAM merupakan model yang cocok untuk digunakan untuk
memprediksi minat atau keinginan seseorang dalam menerima teknologi (Davis,
1989). Terdapat dua faktor yang menentukan niat seseorang dalam menggunakan
teknologi pada teori TAM vyaitu, perceived ease of use (persepsi kemudahan
penggunaan) adalah tingkat kepercayaan seseorang bahwa dengan menggunakan
teknologi akan mempermudah penyelesaian pekerjaan dan perceived usefulness
(persepsi kemanfaatan) adalah tingkat kepercayaan seseorang bahwa penggunaan

teknologi akan meningkatkan kinerja (Venkatesh, 2000).

2.1.3 Kewirausahaan

Kewirausahaan atau enterpreneurship berasal dari bahasa Perancis, yaitu
perantara. Menurut Zimmerer dalam Wijaya et al. (2022), kewirausahaan adalah
suatu proses penerapan kreativitas dan inovasi untuk mendapatkan solusi untuk
memecahkan suatu persoalan dan menemukan peluang untuk memperbaiki
kehidupan. Menurut Firmansyah dan Roosmawarni (2019) kewirausahaan adalah
usaha kreatif yang dibangun berdasarkan inovasi untuk menghasilkan sesuatu yang
baru dan berbeda, memiliki nilai tambah, memberi manfaat, menciptakan lapangan
kerja, dan membawakan hasil yang berguna bagi orang lain. Berdasarkan
Keputusan Menteri Koperasi dan Pembinaan Pengusaha Kecil Nomor
961/KEP/M/X1/1995), kewirausahaan merupakan semangat, sikap, perilaku, dan

kemampuan seseorang dalam menangani usaha atau kegiatan yang mengarah pada
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upaya mencari, menciptakan, efisiensi dalam rangka memberikan pelayanan yang

lebih baik dan atau memperoleh keuntungan yang lebih besar.

Sedangkan pengertian wirausaha adalah seseorang yang menciptakan bisnis
baru dengan mengambil risiko dan ketidakpastian demi mencapai keuntungan dan
pertumbuhan dengan cara mengidentifikasi peluang yang signifikan dan
menggabungkan sumber daya yang diperlukan (Zimmerer & Scarborough, 2008).
Jiwa kewirausahaan memunculkan suatu minat untuk mendirikan dan mengelola
sebuah usaha yang sebaiknya diikuti dengan perencanaan dan perhitungan yang
matang, serta sebaiknya menyeleksi bidang usaha sesuai dengan prospek dan

kemampuan pengusaha (Hamzah et al., 2022).

Kewirausahaan menurut Zimmerer (2021) memiliki karakteristik yang akan
dijelaskan sebagai berikut:

1. Rasa tanggung jawab (Desire for responsibility), yaitu keinginan rasa
bertanggung jawab atas proses yang dilakukan. Seseorang yang memiliki
rasa tanggung jawab akan selalu mawas diri.

2. Memilih risiko sedang atau moderat (Preference for moderate risk), lebih
mengutamakan untuk menghindari risiko yang terlalu rendah atau terlalu
tinggi.

3. Percaya diri terhadap kemampuan untuk sukses (Confidence in their ability
to success)

4. Keinginan mendapat umpan balik secara cepat (Desire for immediate
feedback), yaitu memiliki semangat dan kerja keras untuk meraih masa

depan yang baik.
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5. Energi tingkat tinggi (High level of energy), yaitu memiliki semangat dan
kerja keras demi mewujudkan masa depan yang lebih baik.

6. Berorientasi pada masa depan (Future orientation), yaitu dengan memiliki
visi dan misi dalam jangka panjang.

7. Keterampilan organisasi (Skill at organizing), yaitu kemampuan dalam
mengatur sumber daya untuk menciptakan nilai tambah.

8. Beranggapan prestasi lebih berharga dari pada vang (Value of achievement

over money), yaitu lebih menghargai perstasi dari pada vang.

2.1.4 E-commerce

Menurut Laudon K.C dan Laudon J.P, (1998), pengertian e-commerce
adalah suatu proses transaksi yang dilakukan oleh pembeli dan penjual dalam
membeli dalam membeli dan menjual dalam berbagai produk secara elektronik dari
suatu perusahaan ke perusahaan lainnya dengan menggunakan komputer sebagai
sarana dalam transaksi bisnis yang dilakukan. E-commerce merupakan sistem
pemasaran dengan menggunakan media elektonik dengan mencakup beberapa hal
seperti, pemasaran, pembelian dan penjualan suatu produk yang diterapkan pada
suatu sistem elektronik berupa jaringan komputer dengan menggunakan internet

(Turban et al., 2015).

Riswandi (2019) mengatakan bahwa e-commerce adalah satu set dinamis
ekonomi, aplikasi dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan konsumen
dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang,
pelayanan/jasa dan informasi yang dilakukan secara elektronik. Dari beberapa

definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa e-commerce merupakan sebuah sistem
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dalam menjalankan transaksi jual beli baik barang maupun jasa melalui media

elektronik dengan memberikan kemudahan dalam bertransaksi.

Mahir dalam Sandhusen (2015) menjelaskan bahwa, terdapat pihak-pihak

stakeholder didalam bisnis, yaitu pelaku bisnis sebagai perusahaan (B = business),

kemudian konsumen yaitu pengguna bisnis barang maupun jasa (C = consumen),

dan pemangku kepentingan berupa pemerintah (G = government). Berikut beberapa

jenis interaksi dengan pelaku bisnis, menurut Mahir dalam Sandhusen (2015)

sebagai berikut:

1.

Business to Business (B2B)

Transaksi bisnis antara pelaku bisnis dengan pelaku bisnis lainnya, dengan
berupa kesepakatan yang mendukung kelancaran suatu bisnis.

Business to Consumer (B2C)

Suatu aktivitas yang dilakukan produsen kepada konsumen secara langsung.
Consumer to Consumer (C2C)

Merupakan aktivitas suatu bisnis yang dilakukan antara individu sebagai
konsumen kepada individu sebagai konsumen lainnya.

Consumer to Busniess (C2B)

Suatu binis dimana konsumen menciptakan dan membentuk nilai akan
proses bisnis.

Business to Government (C2B)

Transaksi bisnis antara pelaku bisnis dengan instansi pemerintah, dengan
kesepakatan yang mendukung kelancaran suatu bisnis.

Government to Consumer (G2C)
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Merupakan hubungan antara pemerintah dengan masyarakat, dimana
masyarakat sebagai konsumen dapat menjangkau pemerintah dalam

memperoleh kemudahan pelayanan sehari-hari.

2.1.5 TikTok

TikTok merupakan platform media sosial untuk berbagi video pendek, yang
dapat diakses melalui dekstop dan ponsel dengan tujuan menginspirasi kreativitas
dan memberikan perasaan sukacita bagi para penggunanya. Aplikasi TikTok berasal
dari China dan diluncurkan pada awal September 2016 oleh pengusaha bernama
Zhang Yiming, yang juga merupakan pendiri perusahaan teknologi bernama
ByteDance. Sebelum TikTok dikenal luas oleh masyarakat global, aplikasi ini
dikenal dengan nama Douyin di negara China. Keberhasilan ByteDance dalam
meluncurkan aplikasi dinegara asalnya pada akhirnya mencoba untuk
memperkenalkan aplikasi lebih luas lagi ke komunitas global, dan memutuskan

untuk mengganti nama Douyin menjadi TikTok (Inggihpangestu, 2022) .

Menurut Hill (2022), TikTok memiliki beberapa fitur yang sangat menarik
bagi penggunanya, sebagai berikut :
a. Buat video
Dimana dalam fitur ini pengguna dapat membuat video TikTok dengan
merekam langsung pada aplikasi, atau mengunggah video dari luar aplikasi,
dengan durasi video sesuai yang diingingkan dan maksimal hingga 10
menit.

b. Penambahan musik
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Pengguna TikTok dapat menambahkan musik dalam konten video yang
dibuat, bahkan dapat menemukan konten baru dengan melakukan klik
tautan lagu dan melakukan pencarian klip yang menggunakan lagu tersebut.
Filter dan efek pada video

Dalam fitur ini pengguna dapat mengedit konten video menggunakan filter
dan efek, serta pengguna dapat menambahkan stiker, emoji, teks, transisi,

GIF, dan efek waktu untuk membuat video konten menjadi lebih menarik.

. Duet

Duet merupakan fitur dimana pengguna dapat memposting konten videonya
berdampingan dengan video dari pengguna atau kreator lain di TikTok, yang
berisi dua video di layar terpisah yang di putar secara bersamaan.

Live Streaming

Fitur yang memungkinkan pengguna dapat melakukan streaming siaran
video secara langsung, namun dengan syarat ketentuan pengguna minimal

memiliki 1.000 pengikut pada akunnya.

Pada bulan April 2021 TikTok telah mengembangkan aplikasinya kembali

dan berhasil meluncurkan produk barunya yaitu bernama TikTok Shop. TikTok

Shop adalah fitur pada aplikasi TikTok yang memudahkan bisnis dan penggunanya

untuk menjual dan membeli suatu produk (Chairunisa, 2022). Fitur ini memberikan

kemudahan pembeli untuk berbelanja melalui media sosial tanpa harus berpindah

ke aplikasi lain. TikTok menegaskan untuk menjadi platform dimana tempat konten

dan transaksi belanja terjadi (TikTok.com, 2022). Berbagai tools dan pengalaman

yang tersedia di dalam platform TikTok saat ini, mampu memberikan pengalaman
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berdagang yang dikemas dalam hiburan, serta memberikan pengguna akses untuk

menemukan dan membuat keputusan untuk melakukan pembelian berikutnya.

2.1.6 Persepsi Kemudahan (Perceived Ease Of Use)

Persepsi kemudahan merupakan keyakinan individu dalam menggunakan
sistem teknologi informasi tidak akan membutuhkan usaha yang besar pada saat
digunakan (Aditya Widjana, 2011). Sedangkan menurut (H. M. Jogiyanto, 2007)
mengartikan persepsi kemudahan berupa kenyamanan sebagai ukuran keyakinan
seseorang terhadap suatu teknologi, karena dengan menggunakannya menjadi lebih
mudah bahkan tanpa usaha. Persepsi kemudahan dalam sudut pandang TAM
(Technology Acceptence Model) untuk menggunakan teknologi dan persepsi
terhadap daya guna sebuah teknologi informasi, sangat berkaitan dengan sikap
seseorang pada penggunaan teknologi tersebut. Sehingga sikap terhadap suatu
produk atau layanan baik sikap suka maupun tidak suka, dapat digunakan untuk
menentukan perilaku dan niat seseorang untuk menggunakan atau tidak terhadap

suatu produk atau layanan

2.1.7 Presepsi Manfaat (Perceived Usefulness)

Jogiyanto (2007) menyatakan bahwa persepsi manfaat penggunaan adalah
sejauh mana kepercayaan seseorang menggunakan suatu teknologi yang akan
meningkatkan kinerja dari suatu pekerjaan. Dapat disimpulkan bahwa menurut
definisi, adanya manfaat dari platform TikTok mampu meningkatkan produktivitas

kinerja bagi orang yang menggunakannya.
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Persepsi pengguna terhadap manfaat teknologi menurut Wijaya dalam

Harahap et al., (2020) dapat diukur ke dalam beberapa faktor sebagai berikut:

1. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan produktifitas bagi pengguna
2. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan kinerja pengguna
3. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan efisiensi proses yang dilakukan

pengguna.

2.1.8 Pengetahuan Kewirausahaan

Pengetahuan kewirausahaan adalah seseorang yang menghasikan sesuatu
yang baru dengan kemampuannya sendiri dengan cara berpikir kreatif dan
bertindak inovatif, sehingga menciptakan ide-ide dan peluang yang dapat
dimanfaatkan dengan baik (Mustofa, 2014). Menurut Kuntowicaksono (2012),
pengetahuan wirausaha merupakan sebagai pemahaman seseorang terhadap
wirausaha dengan berbagai krakter positif, kreatif, dan inovatif dalam
mengembangkan peluang-peluang usaha menjadi kesempatan usaha yang
menguntungkan bagi masyarakat sekitar dan juga pengetahuan wirausaha
merupakan salah satu aspek penting dalam berwirausaha karena dengan adanya

pengetahuan yang cukup, maka akan dapat dikelola usahanya dengan baik.

Berikut beberapa indikator tentang pengetahuan kewirausahaan menurut

Mustofa (2014) adalah sebagai berikut:

1. Mengambil risiko usaha
2. Menganalisis peluang usaha

3. Merumuskan solusi masalah
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4. Membangun visi dan misi usaha

Berdasarkan uraian diatas, disimpulkan bahwa pengetahuan kewirausahaan
merupakan sebuah pemahaman seseorang dalam dunia usaha dengan diwujudkan
melalui gagasan inovatif dan kreatif dalam mengembangkan peluang usaha menjadi
kesempatan dalam berusaha, dengan diukur melalui indikator berupa mengambil

risiko usaha, menganalisis peluang usaha, merumuskan solusi masalah.

2.1.9 Ekspektasi Pendapatan

Menurut (Adhitama, 2014) ekspektasi pendapatan adalah harapan untuk
mendapatkan penghasilan lebih tinggi sehingga dengan ekspektasi pendapatan yang
lebih tinggi diharapkan akan semakin meningkatkan minat berwirausaha pada
mahasiswa. Pendapatan adalah semua penerimaan untuk seseorang sebagai balas
jasanya dalam proses produksi, yang dapat berupa upah, bunga, sewa, maupun laba
sesuai dengan jenis produksi yang dilibatkan dalam proses tersebut (Sudremi,

2007).

Seseorang wirausaha bisa memperoleh keuntungan atau manfaat yang
tinggi tergantung dari usaha yang dilakukannya (Zimmerer dan Scarborough,
2008). Dengan keinginan untuk mendapatkan penghasilan yang tinggi dapat
berpengaruh untuk menimbulkan minat berwirausaha. Seseorang yang bekerja
untuk dirinya sendiri memiliki peluang empat kali lebih besar untuk menjadi kaya
dari pada bekerja untuk orang lain (Wijatno, 2009). Dari beberapa uraian diatas
dapat disimpulkan bahwa seseorang tertarik untuk menjadi wirausaha apabila

memiliki ekspektasi untuk mendapatkan penghasilan yang tinggi.
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2.1.10 Persepsi Kesenangan

Persepsi kesenangan adalah persepsi pada suatu aktivitas yang
menggunakan sebuah sistem informasi dan dipersepsikan akan menyenangkan
dalam diri seseorang, yang dihasilkan dari kinerja penggunaan sistem informasi
(Venkatesh, 2008). Menurut (Mantyméki dan Salo, 2011) persepsi kesenangan

merupakan kesenangan seseorang terhadap suatu penggunaan sistem teknologi.

Casal¢ et al. (2017) menyatakan bahwa persepsi kesenangan disesuaikan
oleh tingkat kesenangan dalam penggunaan sistem. Pengukuran persepsi
kesenangan yang dipaparkan oleh (Bendi, 2017) menggunakan indikator sebagai
berikut; 1) Menggunakan FB adalah sesuatu yang menarik. 2) Menggunaan FB

adalah sesuatu yang menyenangkan. 3) Menggunakan FB sangat menghibur.

2.1.11 Minat Berwirausaha

Sukmaningrum dan Rahardjo (2017) menjelaskan bahwa minat
berwirausaha merupakan sebuah keputusan individu untuk memulai sebuah usaha
sesuai dengan tujuan tertentu yang dimiliki seseorang. Minat berwirausaha adalah
gejala psikis untuk fokus pada perhatian dan perbuatan terhadap suatu wirausaha
dengan perasaan senang karena membawa manfaat bagi individu (Santosa, 1993

dalam Wulandari, 2013).

Dalam penelitian (Venesaar et al., 2006) mengatakan bahwa minat

berwirausaha dibagi ke dalam empat kategori, yaitu:

1. Belum berminat menjadi wirausaha

2. Sudah berminat, tetapi belum memulai
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3. Sudah memiliki dan menjalankan sebuah usaha

4. Sudah pernah memiliki usaha sebelumnya, tetapi gagal

2.2 Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No | Nama Judul Sampel Variabel Hasil Penelitian
Peneliti Penelitian Penelitian Penelitian
1. | (Priambo | Pengaruh 100 Dependen: Persepsi manfaat
do & | Persepsi masyarakat Minat berpengaruh
P‘rabawa Manfaa‘F, pengguna Independen: positif signiﬁ}(an
ni, 2016) | Persepsi uang P . terhadap  minat
Kemudahan | elektronik di | & S>°PS! menggunakan,
P Kemafaatan,
enggunaan, | Kota Persepsi Persepsi
dan P i|S
R?rsliko CISepst | Seimarang Kemudahan | kemudahan
Terhadap Penggunaan, | penggunaan
Minat Persepsi berpengaruh
Menggunaka Risiko positif sigqiﬁkan
n  Layanan terhadap minat,
Uang Persepsi  risiko
Elektronik berpengaruh
(StUdl Kasus negatif dan
pada signifikan
Masyarakat terhadap minat.
di Kota
Semarang)
2. | (Setiawa | Pengaruh 101 Dependen: Ekspektasi
n & | ekspektasi mahasiswa Minat pendapatan
Sukanti, | pendapatan, | akuntansi Berwirausaha | berpengaruh
2016) lingkungan UNY | positif  terhadap
keluarga dan | angkatan glliiepe;(rldep. minat
pendidikan 2012 sge tast berwirausaha,
kewirausahaa pendapatan, .
Lingkungan | Lingkungan
n  terhadap
minat Keluarga, keluarga
. Pendidikan berpengaruh
berwirausaha ) ”
Kewirausaha | positif terhadap
an minat

berwirausaha,
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No | Nama Judul Sampel Variabel Hasil Penelitian
Peneliti Penelitian Penelitian Penelitian
Pendidikan
Kewirausahaan
berpengaruh
positif terhadap
minat
berwirausaha,
Ekspektasi
pendapatan,
Lingkungan
keluarga, dan
Pendidikan
kewirausahaan
berpengaruh
positif terhadap
minat
berwirausaha.
3. | (Azkaria | Determinan 120 pengguna | Dependen: Persepsi manfaat
ndhi & | Minat teknologi Minat berpengaruh
Zaky, Menggunaka | yang pernah | menggunaka | positif terhadap
2016) n E- | bertransaksi | n minat
commerce menggunaka | menggunakan,
Model C2C n e-commerce Indepeqden. Kepercayaan
Persepsi
berpengaruh
manfaat, .
. positif terhadap
Persepsi .
minat
kemudahan, k
Kepercayaan, | g oo iasdil,
P percayaan, Persepsi  Risiko
STSCepst berpengaruh
risiko, .
K positif terhadap
esenangan | ..

menggunakan,
Kesenangan
berpengaruh
positif terhadap
minat
menggunakan.

Persepsi
kemudahan tidak
berpengaruh
terhadap  minat
menggunakan,
Persepsi  risiko
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No | Nama Judul Sampel Variabel Hasil Penelitian
Peneliti Penelitian Penelitian Penelitian
tidak
berpengaruh
terhadap minat
menggunakan.
4. | (Trihudiy | Membangun | 142 Dependen: E-commerce
atmanto, | Minat mahasiswa Minat berpengaruh
2019) Berwirausaha | FE UNSIQ Mahasiswa positif terhadap
Mahasiswa Berwirausaha | minat
Dengan berwirausaha,
P Independen :
engaruh Pengetahuan
E-Commerce, ;
Faktor E- kewirausahaan
Pengetahuan
Commerce, . berpengaruh
Kewirausaha "
Pengetahuan positif terhadap
: an, Gender .
Kewirausaha minat
an dan berwirausaha,
Gender Gender tidak
berpengaruh
terhadap minat
berwirausaha.
5. | (Satriaw | Pengaruh Pemilik Dependen: Efikasi Diri
an & | Efikasi  Diri, | UMKM yang | Minat berpengaruh
Sagoro, | Kemudahan | terdaftar di | Berwirausaha | positif dan
2019) Penggunaan,' Disperindagk Independen: signifikan ‘
Dan Toleransi | op Kota ... | terhadap minat
.. Efikasi Diri, .
Risiko Yogyakarta berwirausaha,
Terhadap Kemudahan
Minat Penggunaan, | Kemudahan
Berwirausaha T(?l?ransi Penggunaan
Berbasis  E- Risiko, berPgrflgamh d
Commerce Efikasi diri, | Dot 40
Pada UMKM Kemudahan g .
. terhadap Minat
bi Kota Penggunaan, Berwirausaha
Yogyakarta dan Toleransi ’

Risiko

Toleransi Risiko
berpengaruh
positif dan
signifikan
terhadap Minat
Berwirausaha,
Efikasi Diri,
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No | Nama Judul Sampel Variabel Hasil Penelitian
Peneliti Penelitian Penelitian Penelitian
Kemudahan
Penggunaan,
Toleransi Risiko
berpengaruh
positif dan
signifikan
terhadap Minat
Berwirausaha
6. | (Budiast | Analisis 201 pengguna | Dependen: Perceived ease of
uti & | Faktor-faktor | Shopee di | Minat use berpengaruh
Muid, Pengaruh Kota Penggunaan | positif terhadap
2020) Minat Semarang SIA berbasis | minat
Penggunaan e-commerce | penggunaan,
ist K
Sistem . Independen: epercayaan
Informasi ) berpengaruh
: Perceived i
Akuntansi positif terhadap
} Ease of Use, .
Berbasis  E- ) minat
commerce Zercezlved penggunaan,
Pada Aplikasi ;ef ULRESS, Attitude towards
Sho Risiko, .
pee X using
Dengan cpercayaan, berpengaruh
M K Attitude itif
enggunaka positif terhadap
Towards .
n Technology ) minat
4 Using
cceptence penggunaan.
Model (TAM
odel ( ) Perceived
usefulness
berpengaruh
negatif terhadap
minat
penggunaan,
Risiko
berpengaruh
negatif terhadap
minat
penggunaan.
7. | (Widiani | Pengaruh 130 Independen: | Kepribadian
ngsih, Kepribadian | mahasiswa di | Minat wirausaha
2021) Wirausaha, Yogyakarta Berwirausaha | berpengaruh
Ekspektasi Dependen: positif signiﬁkan
Pendapatan Kenribadi terhadap  minat
dan Motivasi We_p m ahlan berwirausaha,
Terhadap lrausana, Ekspektasi
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No | Nama Judul Sampel Variabel Hasil Penelitian

Peneliti Penelitian Penelitian Penelitian
Minat Ekspektasi pendapatan tidak
Berwirausaha Pendapatan, | berpengaruh
Motivasi positif dan tidak
signifikan
terhadap minat
berwirausaha,
Motivasi
berpengaruh

positif signifikan
terhadap minat
berwirausaha.

2.3 Hipotesis Penelitian

2.3.1 Pengaruh Presepsi Kemudahan terhadap Minat Berwirausaha

Presepsi kemudahan berpengaruh terhadap presepsi penggunaan. Menurut
Davis (1989), presepsi kemudahan penggunaan merupakan tingkat dimana
seseorang percaya bahwa teknologi mudah untuk di pahami. Sedangkan menurut
Jogiyanto (2010), presepsi kemudahan merupakan alat ukur sejauh mana seseorang
mempunyai kepercayaan mengenai teknologi dapat dengan mudah diterapkan
untuk menyelesaikan sebuah tugas. Seseorang akan menggunakan sistem teknologi
informasi jika mudah digunakan dan apabila sistem teknologi informasi tidak
mudah untuk digunakan maka seseorang tersebut tidak akan menggunakannya (H.

M. Jogiyanto, 2007).

Pada penelitian ini, e-commerce di fitur TikTok berarti kemudahan
penggunaan sistem akan mempengaruhi presepsi kegunaan sistem. Pada penelitian

Priambodo & Prabawani (2016) mengungkapkan bahwa, presepsi kemudahan
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penggunaan berhubungan positif terhadap minat menggunakan layanan uang
elektronik. Presepsi kemudahan memberikan pengaruh positif dan siginfikan
terhadap minat penggunaan sistem informasi akuntansi berbasis e-commerce pada
aplikasi Shopee (Budiastuti &Muid, 2020). Kemudian penelitian Hasiholan et al.
(2020), menyatakan bahwa TikTok memiliki kecanggihan teknologi yang mampu
memberikan algoritma baik untuk pengguna karena TikTok dapat
merekomendasikan konten video sesuai prefrensi dan kebutuhan pengguna dengan

akurat.

Platform TikTok memberikan pengalaman terhadap penggunanya mengenai
presepsi kemudahan pengguna, dikarenakan pengguna TikTok dapat membuat,
mengedit, menonton, berinteraksi dan berbagi konten video dengan pengguna lain,
bahkan pengguna dapat berbisnis dengan aplikasi ini. Hal ini dapat disimpulkan
bahwa platform TikTok menunjukkan presepsi kemudahan karena TikTok mudah

digunakan, sehingga dapat menarik minat untuk menggunakan aplikasi TikTok.

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka diperoleh suatu perumusan hipotesis yaitu:
H1: Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap minat berwirausaha

menggunakan Platform TikTok

2.3.2 Pengaruh Persepsi Manfaat terhadap Minat Berwirausaha

Persepsi manfaat merupakan persepsi yang menunjukkan suatu tingkatan
dimana seseorang percaya bahwa penggunaan teknologi yang digunakan akan
meningkatkan prestasi kerja seseorang (Davis, 1989). Febriyanto (2019),

menyatakan bahwa persepsi manfaat adalah suatu keyakinan seseorang dalam
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meyakini suatu teknologi yang bermanfaat dapat memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kinerja. Semakin tinggi kegunaan dari teknologi yang
dinikmati oleh pengguna, maka kemungkinan semakin besar minat yang dilakukan
oleh konsumen atau penggunaan dalam mengimplmentasikan sebuah aplikasi yang

digunakan.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Zhou dan Feng (2017),
menyatakan bahwa persepsi manfaat dapat memberikan pengaruh niat pengguna
untuk menggunakan panggilan video seluler. Penelitian yang dilakukan Aji et al.
(2020), mendapatkan hasil persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap niat
menggunakan e-money. Kemudian penelitian dari Priambodo dan Prabawani
(2016) mengemukakan bahwa, pengaruh persepsi manfaat terhadap minat
menggunakan layanan uang elektronik mendapatkan hasil berpengaruh positif.
Sedangkan penelitian dengan variabel persepsi manfaat dari Budiastuti dan Muid
(2020) dihasilkan bahwa tidak berpengaruh terhadap peminatan penerapan sistem

informasi akuntansi dengan basis e-commerce pada aplikasi Shopee.

Aplikasi TikTok memberikan manfaat seperti sebagai media personal
branding, menjadi ladang dalam membuka bisnis yang dapat menguntungkan,
sebagai hiburan dan dapat mengasah kemampuan karena menghasilkan karya
melalui konten yang dibuatnya (Aulia, 2020). Hal ini dapat disimpulkan bahwa
aplikasi TikTok memunculkan presepsi manfaat, sehingga dapat menjadi salah satu
faktor dalam mempengaruhi minat dalam menggunakan aplikasi TikTok khususnya
dalam hal keinginan untuk berwirausaha. Berdasarkan beberapa pernyataan

tersebut, maka peneliti memformulasikan hipotesis sebagai berikut:
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H2: Presepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat berwirausaha

menggunakan platform TikTok

2.3.3 Pengaruh Pengetahuan Kewirausahaan terhadap Minat Berwirausaha
Pengetahuan kewirausahaan menurut Mustofa (2014), adalah kemampuan
seseorang dalam menciptakan hal baru dengan pemikiran kreatif dan tindakan
inovatif, sebagai peluang yang dapat dimanfaatkan dengan baik. Pengetahuan
kewirausahaan merupakan salah satu faktor penting dalam menumbuhkan niat
untuk berwirausaha bagi kalangan muda saat ini. Dengan pengetahuan
kewirausahaan dapat mengarahkan para mahasiswa untuk memilih berwirausaha

sebagai pilihan karier mereka setelah lulus (Trihudiyatmanto, 2019).

Berikut beberapa penelitian sebelumnya yang menjelaskan mengenai
pengetahuan kewirausahaan, yaitu penelitan yang dilakukan oleh M.
Trihudiyatmanto (2019) yang menyatakan bahwa pengetahuan kewirausahaan
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan e-
commerce. Kemudian penelitian dari Aprilianty (2012), yang membuktikan bahwa
pengetahuan kewirausahan berpengaruh positif terhadap minat berwirausaha.

Dengan pengetahuan kewirausahaan setidaknya seseorang dapat memahami
langkah-langkah apa saja yang dilakukan dalam mengimplementasikan usaha saat
menggunakan aplikasi TikTok. Dari uraian sebelumnya, dapat dijelaskan bahwa
ketika seseorang mendapatkan pemahaman dan pengetahuan dalam berwirausaha,
dapat menumbuhkan minat seseorang untuk membangun dan menjalankan sebuah
usaha, khususnya usaha dalam menggunakan aplikasi TikTok. Berdasarkan

penjelasan dari urain tersebut, dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut:
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H3: Pengetahuan kewirausahaan berpengaruh positif terhadap minat

berwirausaha menggunakan platform TikTok

2.3.4 Pengaruh Ekspektasi Pendapatan terhadap Minat Berwirausaha
Ekspektasi pendapatan adalah harapan dalam memperoleh pendapatan yang
tinggi sehingga dapat menumbuhkan minat seseorang untuk berwirausaha
(Adhitama, 2014). Menurut Setiawan dan Sukanti (2016), ekspektasi pendapatan
merupakan harapan seseorang atas pendapatan yang diperolehnya dari kegiatan
usaha ataupun bekerja. Dengan ekspektasi pendapatan yang lebih tinggi dari
seseorang, daripada bekerja menjadi seorang karyawan merupakan sebuah daya
tarik untuk berwirausaha. Berwirausaha akan mendatangkan kemungkinan
pendapatan yang besar dan tidak terbatas, namun tidak menutup kemungkinan

pendapatan yang diterima diluar dari yang diharapkan.

Pada penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa ekspektasi pendapatan
tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap minat berwirausaha
(Widianingsih, 2021). Dan pada penelitian Setiawan dan Sukanti (2016)
menyatakan bahwa ekspektasi pendapatan berpengaruh positif terhadap minat

berwirausaha.

TikTok memiliki fitur bernama TikTok Shop yang mana pada fitur ini
pengguna dapat menjalankan bisnisnya, sehingga akan memperoleh pendapatan
dari aplikasi tersebut. Selain itu, TikTok memberikan faslitas berupa afiliasi untuk
kreator konten video terhadap suatu produk dari penjual, kemudian kreator akan

mendapatkan komisi atas produk yang berhasil dijual. Adanya tren konten video
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TikTok saat ini mengenai keberhasilan para kreator yang menceritakan
pengalamannya berbisnis menggunakan platform TikTok sehingga memperoleh
pendapatan yang tinggi, maka sangat menarik minat bagi para pengguna lain untuk

berwirausaha dengan platform tersebut.

Dari penjelasan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa, ekspektasi
pendapatan yang tinggi dengan berbisnis menggunakan platform TikTok dapat
menjadikan motivasi bagi para penikmat konten video untuk ikut berwirausaha.
Berdasarkan uraian tersebut maka, peneliti merumuskan hipotesis penelitian

sebagai berikut:

H4: Ekspektasi pendapatan berpengaruh positif terhadap minat

berwirausaha menggunakan platform TikTok

2.3.5 Pengaruh Persepsi Kesenangan terhadap Minat Berwirausaha

Persepsi kesenangan atau kenyamanan adalah sejauh mana suatu kegiatan
menggunakan sistem teknologi dipresepsikan menjadi sesuatu yang secara pribadi
menyenangkan diluar dari instrumental teknologinya (Davis et al., 1992).
Kenyamanan saat menggunakan sistem teknologi dapat mempengaruhi minat

individu untuk menggunakan sistem tersebut (Davis, 1989).

Pada penelitian sebelumnya, mendukung gagasan mengenai persepsi
kenyamanan berpengaruh signifikan terhadap perilaku pelanggan dalam
menggunakan web (Davis et al, 1989). Kemudian penelitian yang dilakukan oleh
Chiang & Dholakia, (2003), mengenai faktor-faktor yang mendorong minat

konsumen berbelanja online di Amerika Serikat, dengan hasil persepsi kenyamanan
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memiliki pengaruh terhadap minat belanja online. Persepsi kesenangan terhadap
niat menggunakan aplikasi smartphone hedonis lebih diminati oleh pengguna
daripada aplikasi smartphone utilitarian (Xiang et al., 2014). Penelitian dari Viranti
& Aji (2022), juga mendukung tentang persepsi kesenangan konten TikTok

berpengaruh positif terhadap niat menggunakan aplikasi TikTok.

Niat dan minat dalam menggunakan suatu teknologi dapat meningkat,
karena adanya kenyamanan dan kesenangan yang diberikan saat menggunakan
sistem teknologi tersebut, sehingga dapat memunculkan presepsi kesenangan.
Dengan berbagai konten video yang kreatif dan menghibur khususnya konten
mengenai dunia berwirausaha dari TikTok, tentunya dapat memberikan presepi
kesenangan atau kenyamanan bagi para penggunanya dan nantinya dapat membuat
keputusan untuk ikut berwirausaha juga menggunakan platform TikTok. Dari

pernyataan tersebut, peneliti memperoleh rumusan hipotesis sebagai berikut:

HS: Persepsi kesenangan konten TikTok berpengaruh positif terhadap pada

minat berwirausaha menggunakan platform TikTok

2.4 Kerangka Pemikiran

Pada penelitian ini, untuk mempermudah penyusunan dan analisa
permasalahan yang dihadapi, maka diperlukan suatu kerangka penelitian yang
menggambarkan untuk diperoleh suatu kesimpulan. Kerangka pemikiran dalam
penelitian ini mengacu pada Theory of Planned Behaviour, dalam teori tersebut
menjelaskan terdapat tiga faktor yang mempengaruhi niat seseorang untuk

melakukan suatu perilaku yaitu sikap, norma subjektif, dan kontrol perilaku.

32



Berdasarkan Theory of Planned Behaviour batas penelitian ini diambil dari faktor

kontrol perilaku yang akan dijelaskan pada Gambar 2.1.

Kontrol

Niat

Perilaku (Intention)

Gambar 2.1 Theory of Planned Behaviour

Sehingga dari perumusan hipotesis tersebut, maka kerangka penelitian ini

akan dilampirkan pada Gambar 2.2.

Persepsi

H1 (+)
Kemudahan

Persepsi
Manfaat

Pengetahuan
Kewirausahaan

Minat
Berwirausaha

Ekspektasi
Pendapatan

Persepsi

Kesenangan H5 ()

Gambar 2.2 Kerangka Pemikiran
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Populasi dan Sampel

Sebelum tahapan pengolahan data, peneliti melakukan pemilihan populasi
terlebih dahulu. Populasi menunjukkan wilayah generalisasi yang tersusun obyek
atau subjek dengan memiliki karakteristik pada jumlah tertentu yang diterapkan
peneliti untuk dilakukan analisis dan penarikan sebuah kesimpulan (Endrayanto &
dan Sujarweni, 2012). Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa perguruan

tinggi di Daerah Istimewa Yogyakarta.

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut (Sugiyono, 2018). Pada penelitian ini teknik pengambilan sampel
dilakukan dengan menerapkan metode non-probability sampling menggunakan
teknik purposive sampling. Pengambilan sampel pada teknik ini dilakukan dengan
cara mengambil subyek bukan didasarkan atas strata, random, ataupun daerah,
tetapi didasarkan dengan adanya tujuan tertentu (Nurdin & Hartati, 2019). Untuk
kriteria sampel yang diperlukan pada penelitian ini yaitu mahasiswa Perguruan
Tinggi di Dearah Istimewa Yogyakarta baik yang sudah maupun belum pernah

berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Dalam melakukan penentuan ukuran sampel minimum yang dibutuhkan,
menurut Hair et al. (2018) menjelaskan bahwa apabila terdapat lebih dari 20

indikator maka besarnya sampel antara 100 sampai 200 responden. Penentuan
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jumlah sampel minimum untuk SEM menurut (Hair et al., 2010) adalah sebagai
berikut: (Jumlah indikator + Jumlah variabel laten) x (5 sampai 10 kali).

Pada penelitian penulis yang dilakukan mencakup 23 indikator dengan 6
variabel. Dimana terdapat 6 variabel yang terdiri atas satu variabel dependen yaitu
minat berwirausaha dan lima variabel independen yaitu Persepsi Kemudahan,
Persepsi Manfaat, Pengetahuan Kewirausahaan, Persepsi Kesenangan, Ekspektasi
Pendapatan. Berdasarkan pedoman tersebut, jumlah sampel minimal untuk

penelitian ini adalah: (23 + 6) x 5 = 145 responden.

3.2 Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan jenis data berupa data primer yang mana data
diperoleh peneliti secara langsung atau dari tangan pertama (Nurdin & Hartati,
2019). Data primer yang digunakan pada penelitian ini adalah kuesioner. Teknik
pengumpulan data dengan menyebarkan kuesioner secara online dan offline.
Kuesioner terdiri dari daftar pertanyaan tertulis guna memperoleh informasi dari
pihak responden, yaitu yang bersumber dari mahasiswa perguruan tinggi di Daerah
Istimewa Yogyakarta baik yang telah atau belum memiliki usaha pada platform

TikTok.

3.3 Definisi dan Pengukuran Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini variabel merupakan objek observasi. Terdapat dua
variabel pada penelitian ini, yaitu variabel dependen (variabel terikat) dan variabel
independen (variabel bebas). Variabel dependen yang digunakan pada penelitian ini

berupa minat berwirausaha menggunakan platform TikTok, kemudian untuk
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variabel independen dari penelitian ini adalah persepsi kemudahan, persepsi
manfaat, pengetahuan kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, dan persepsi

kesenangan.

Pengukuran pada penelitan ini menggunakan lima Skala Likert. Skala Likert
menurut Abdullah (2015), merupakan skala dengan sasaran dalam jumlah sikap
respondennya terhadap pernyataan tentang pengindikatoran sebuah variabel. Skala
Likert yang digunakan untuk pengukuran variabel memiliki keterangan sebagai
berikut : a) Nilai 1 = Sangat Tidak Setuju (STS, b) Nilai 2 = Tidak Setuju (TS), c)

Nilai 3 = Netral (N), d) Nilai 4 = Setuju (S), dan e) Nilai 5 = Sangat Setuju (SS).

3.3.1 Persepsi Kemudahan

Presepsi kemudahan penggunaan menurut Davis (1989), merupakan tingkat
dimana seseorang percaya bahwa teknologi mudah untuk di pahami. Seseorang
akan menggunakan sistem teknologi informasi jika mudah digunakan. Indikator

penilaian variabel ini dapat dilakukan penyajian pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Indikator Persepsi Kemudahan

Variabel Indikator Sumber
Persepsi Belajar  mengimplementasikan ~ Platform | (Davis, 1989)
Kemudahan TikTok mudah bagi saya dan (Cheung

Mudah bagi saya untuk mempelajari Platform | & Vogel,
TikTok 2013)

Secara keseluruhan Platform TikTok mudah

digunakan

Saya merasa bahwa adanya Platform TikTok

mendukung usaha saya
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3.3.2 Persepsi Manfaat
Presepsi manfaat merupakan kepercayaan seseorang dalam menggunakan
sistem tertentu, sehingga dapat meningkatkan kinerja pekerjaan (Davis, 1989).

Adapun indikator atas penilaian variabel ditampilkan pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Indikator Persepsi Manfaat

Variabel Indikator Sumber
Persepsi Platform  TikTok dapat meningkatkan | Cheung &
Manfaat produktifitas bagi saya Vogel (2013)

Platform TikTok dapat meningkatkan kinerja
bagi saya

Platform TikTok dapat meningkatkan efisiensi
proses yang dilakukan bagi saya

Platform TikTok dapat diakses dimana dan
kapan saja

3.3.3 Pengetahuan Kewirausahaan

Pengetahuan kewirausahaan menurut Mustofa (2014), merupakan
kemampuan seseorang untuk menghasikan sesuatu yang baru dengan cara berpikir
kreatif dan inovatif, sehingga menciptakan ide-ide dan peluang yang dapat

dimanfaatkan dengan baik. Indikator penilaian variabel dijelaskan dalam tabel 3.3.

Tabel 3.3 Indikator Pengetahuan Kewirausahaan

Variabel Indikator Sumber
Pengetahuan Saya memiliki keberanian mengambil resiko | (Hendrawan
Kewirausahaan | dalam menggeluti usaha & Sirine,

. — 2017)
Saya bisa menganalisis peluang usaha

Saya mampu menghadapi permasalahan
dalam usaha yang digeluti
Saya mampu membangun visi dan misi usaha
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3.3.4 Ekspektasi Pendapatan

Ekspektasi pendapatan adalah harapan memperoleh pendapatan yang tinggi

sehingga dapat menumbuhkan minat seseorang untuk berwirausaha (Adhitama,

2014). Terdapat indikator penilaian variabel pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Indikator Ekspektasi Pendapatan

Variabel Indikator Sumber
Ekspektasi Pendapatan yang akan saya peroleh lebih besar | Syafii (2017)
Pendapatan dengan berwirausaha

Saya berwirausaha karena ingin memperoleh
pendapatan sendiri

Ekspektasi pendapatan yang tinggi merupakan
motivasi bagi saya untuk berwirausaha

3.3.5 Persepsi Kesenangan

Persepsi Kesenangan adalah sejauh mana suatu kegiatan menggunakan

sistem teknologi dipresepsikan menjadi sesuatu yang secara pribadi menyenangkan

diluar dari instrumental teknologinya (Davis et al. 1992). Berikut indikator atas

penilaian variabel disajikan pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Indikator Persepsi Kesenangan

Konten TikTok bisa membuat saya merasa
santai

Konten TikTok sangat menghibur

Konten TikTok itu membahagiakan

Variabel Indikator Sumber
Persepsi Konten TikTok bisa membuat saya merasa | (Bendi, 2017)
Kesenangan senang dan (Casalo et

al., 2017)
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3.3.6 Minat Berwirausaha

Minat berwirausaha menurut Sukmaningrum & Rahardjo (2017),
merupakan keputusan individu untuk memulai sebuah usaha sesuai dengan tujuan
tertentu yang dimiliki seseorang. Indikator penilaian variabel dapat dijelaskan pada

tabel 3.6.

Tabel 3.6 Indikator Minat Berwirausaha

Variabel Indikator Sumber

Minat Saya berharap akan terus menggunakan | Cheung &
Berwirausaha | platform TikTok dalam usaha saya Vogel (2013)
Setelah semua hal saya pertimbangkan, saya | dan (Suratno
kemungkinan akan terus menggunakan | et al., 2020)
platform TikTok dalam usaha saya

Jika saya bisa, saya ingin melanjutkan
menggunakan patform TikTok dalam usaha
saya

Adanya keterlibatan secara aktif pada kegiatan
yang berhubungan dengan kewirausahaan
menggunakan platform TikTok

3.4 Metode Analisis Data

Untuk memperoleh data pada penelitian ini, maka peneliti menerapkan
teknik kuesioner yang menunjukkan mahasiswa yang sudah menggunakan platform
TikTok. Pengujian hipotesis penelitian ini menggunakan metode Structural
Equation Modeling (SEM) dengan bantuan software SmartPLS 4.0.9.7. Partial
Least Square menurut Ghozali (2015) merupakan analisis yang tidak memerlukan
asumsi banyak dan data tidak harus terdistribusi secara normal dengan jumlah

sampel tidak harus besar. Pada model Partial Least Square menurut Ghozali dan
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Latan (2015), pemodelan analisis jalur keseluruhan dari jumlah indikatornya

(variabel laten) tersusun atas tiga hubungan:

a. Inner model (Structural model) menggambarkan hubungan antar variabel laten
berdasarkan pada subtantive theory

b. Quter model (Measurement model) adanya hubungan dengan beberapa
indikator sebuah variabel terhadap variabel manifest

c. Weight relation merupakan penilaian khusus terhadap variabel laten pada

sebuah estimasi

3.4.1 Analisis Statisik Deskriptif

Pada analisis ini berguna untuk melihat gambaran data secara umum
mengenai distribusi frekuensi variabel berupa nilai minimum, nilai makismum,
standar deviasi, mean, kemudian dari hasil analisis data tersebut menjadi suatu

kesimpulan secara keseluruhan.

3.4.2 Model Pengukuran (Quter Model)

Model pengukuran atau outer model bertujuan untuk menentukan hubungan
antar variabel laten dengan indikator-indikatornya dengan acuan kepada model
pengukuran (Hair et al, 2011). Model pengukuran ini memiliki dua pengujian yang

digunakan untuk penelitian, yaitu uji validitas dan uji reliabilitas.

3.4.2.1 Uji Validitas
Uji Validitas digunakan untuk mengukur variabel yang dipakai apakah
benar dapat mengukur apa yang seharusnya diukur. Pengujian ini dilakukan untuk

memeriksa keakuratan dalam proses penelitian serta untuk menunjukkan keadaan
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yang dilakukan saat ini (Sreejesh et al., 2014). Pada uji validitas konstruk terdapat
dua uji yaitu, uji validitas konvergen adalah mengkorelasikan skor item (component
score) dengan construct validity score dan uji validitas diskriminan merupakan
pengukuran dengan refleksif indikator dinilai berdasarkan cross loading
pengukuran dalam konstruk (Ghozali & Latan, 2015). Dalam uji validitas

konvergen menurut Hair et al., (2011) hal yang perlu diperhatikan yaitu:

a. Nilai outer loading dapat dikatakan baik jika >0,7 atau >0,6

b. Nilai average variance extracted (AVE), dengan nilai yaitu diatas 0,5.

3.4.2.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas adalah alat ukur suatu kuisioner yang mempunyai indikator
dari variabel. Sebuah kuisioner dapat dinyatakan reliable jika jawaban seseorang
terhadap pernyataan telah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu (Ghozali,
2013). Menurut Sujarweni (2015), penerapan uji reliabilitas untuk mengidentifikasi
konsistensi dan kestabilan responden dengan memberikan sebuah jawaban yang
berhubungan pada pernyataan dari pertanyaan dalam kuesioner. Pengukuran
reliabilitas dilakukan dengan uji cronbach’s alpha (CA) dan composite reliability
(CR). Suatu variabel dapat dikatakan reliabel jika nilai CA memiliki nilai > 0,6 dan

nilai CR dikatakan baik jika > 0,7 (Latan dan Ghozali, 2016).

3.4.3 Model Struktural (Inner Model)
Pengujian penelitian ini bisa disebut dengan inner model atau pengukuran
bagian dalam yang berfungsi untuk membentuk dan mengetahui hubungan variabel

laten independen dan variabel dependen. Analisis pengujian inner model ini dengan
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metode Bootstrapping. Bootstrapping merupakan prosedur nonparametrik yang
memungkinkan pengujian signifikansi statistik dari berbagai hasil PLS-SEM.
Dalam mengevaluasi model struktural dapat dilihat dari beberapa indikator yaitu,
Uji Koefisien Determinasi (R-Square), Uji Koefisien Jalur (path coefficients), Uji

Goodness of Fit.

3.4.3.1 Uji Koefisien Determinasi (R-Square)

Koefisien determinasi R-Square untuk mengukur sejauh mana model dapat
menjelaskan variabel dependen. Pengukuran sebuah variabel independen yang
mempengaruhi penilaian variabel dependen dinyatakan sebagai nilai yang
dihasilkan dari koefisien determinasi pada kisaran nol sampai satu. Menurut Ghozli
& Latan (2015) nilai R-Square 0,75; 0,50; dan 0,25 disimpulkan sebagai model
kuat, model moderat atau sedang, dan model lemah. Semakin tinggi nilai R-Square

maka semakin baik model prediksi dari model penelitian yang diajukan.

3.4.3.2 Uji Koefisien Jalur (Path Coefficients)

Analisis menggunakan path coefficient merupakan suatu nilai yang berguna
dalam menunjukkan arah hubungan variabel pada suatu hipotesis tertentu, apakah
memiliki arah postitif atau arah negatif (Ghozali, 2016). Nilai path coefficient
berkisar antara -1 hingga +1, semakin mendekati nilai -1 maka dapat diartikan
bahwa hubungan bersifat negatif (Hair, 2017). Arah dalam path coefficient harus
sesuai dengan teori yang dihipotesiskan, dengan melihat signifikansi yang terdapat
pada uji sig t. Apabila nilai Sig uji t < 0,05, maka variabel independen berpengaruh

signifikan terhadap variabel dependen secara parsial (Kuncoro, 2013).
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3.4.3.3 Uji Kelayakan Model (Goodness of Fit)

Ghozali (2011) mengungkapkan, bahwa Uji goodness of fit atau uji
kelayakan model, digunakan untuk mengukur ketepatan fungsi regresi sampling
dalam mengestimasikan nilai aktual secara statistik. Pengujian ini dapat diukur dari
nilai statistik F, yang mana apakah semua variabel independen dalam model
mempengaruhi variabel dependen secara bersama-sama (Ghozali & Latan, 2015).
Kriteria penilaian dalam uji ini berupa GoF antara 0 hingga 1, dengan interpretasi

R? yaitu 0,10 GoF kecil; 0,25 GoF sedang; 0,36 GoF besar.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

4.1.1 Deskripsi Objek Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa perguruan tinggi di Daerah
Istimewa Yogyakarta baik yang sudah atau belum pernah berwirausaha
menggunakan platform TikTok. Penentuan sampel dalam penelitian ini
menggunakan metode purposive sampling. Sampel yang memenuhi kriteria pada
penelitian ini secara non-acak dari hasil informasi individu dengan pertimbangan
kriteria tertentu yang menunjukkan individu yang sudah atau belum pernah
berwirausaha menggunakan platform TikTok. Metode pengumpulan data yang
diterapkan berupa survei, dengan menyebarkan kuesioner secara online maupun
offline guna melakukan pengukuran beberapa faktor yang memberi pengaruh
terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok. Penyebaran
kuesioner dimulai pada tanggal 12 September 2023 hingga 07 Oktober 2023.
Didapatkan dengan 165 data responden sebagai pemenuhan kriteria untuk

dilakukan sebuah analisis.

4.1.1.1 Hasil Pengumpulan Data

Berdasarkan tabel yang dilampirkan pada Tabel 4.1, penelitian ini
sebelumnya telah mengumpulkan data profil responden dengan total keseluruhan
yaitu sebanyak 187 responden. Namun, dari keseluruhan responden yang berjumlah

187 responden, peneliti harus mengeluarkan data sebanyak 19 responden (12%)
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menjadi 165 responden (88%). Hal ini dikarenakan peneliti telah menyeleksi sesuai
dengan kriteria sampel pada penelitian ini, diantaranya yaitu responden merupakan
mahasiswa yang sedang menempuh pendidikan di perguruan tinggi Daerah
Istimewa Yogyakarta, responden sudah atau belum pernah berwirausaha
menggunakan platform TikTok. Dengan demikian, jumlah yang ikut berpartisipasi

dalam penelitian ini adalah sebesar 165 responden.

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data

Keterangan Jumlah Presentase
Kuesioner yang terkumpul 187 100%
Kuesioner yang tidak dapat digunakan 22 12%
Kuesioner yang diolah 165 88%

4.1.2 Karakteristik Responden

Karakteristik terhadap pengambilan data diri responden yang tercantum
pada kuesioner meliputi informasi demografi yang tersusun atas usia, alamat
domisili, jenis kelamin, dan pengguna yang sudah atau belum pernah berwirausaha

menggunakan platform TikTok.

4.1.2.1 Kelompok Responden Berdasarkan Usia
Klasifikasi responden berdasarkan usia pada penelitian ini terbagi menjadi

tiga kategori yang dilampirkan pada Tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Kelompok Responden Berdasarkan Usia

No | Usia Jumlah Persentase
1 | <20 tahun 18 11%
2 | 20 — 30 tahun 140 85%
3 | > 30 tahun 7 4%
Total 165 100%

Berdasarkan tabel diatas responden pada penelitian ini yang berusia < 20
tahun sebanyak 18 responden (11%), usia 20 — 30 tahun sebanyak 140 responden
(85%), dan pada usia > 30 tahun sebanyak 7 responden (4%). Sehingga dapat
disimpulkan bahwa sebagian besar responden yang menggunakan TikTok rata-rata

berusia 20 — 30 tahun sebanyak 140 responden (85%).

4.1.2.2 Kelompok Responden Berdasarkan Alamat Domisili di Daerah
Istimewa Yogyakarta

Menurut klasifikasi berdasarkan alamat domisili Daerah Istimewa
Yogyakarta, dibagi ke dalam lima wilayah kabupaten dan kota yang mewakili
alamat domisili responden saat ini yaitu, Kabupaten Sleman sebanyak 68 responden
(41%), Kota Yogyakarta sebanyak 72 responden (44%), Kabupaten Bantul
sebanyak 14 responden (8%), Kabupaten Gunung Kidul sebanyak 6 responden
(4%) dan Kabupaten Kulon Progo sebanyak 5 responden (3%). Sehingga diperoleh
dominasi responden yang terbesar yaitu di Kota Yogyakarta sebanyak 72 responden

(44%) yang mewakili responden. Klasifikasi dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Kelompok Responden Berdasarkan Alamat Domisili

No | Alamat Domisili di DIY | Jumlah | Persentase
1 | Sleman 68 41%
2 | Yogyakarta 72 44%
3 | Bantul 14 8%
4 | Gunung Kidul 6 4%
5 | Kulon Progo 5 3%
Total 165 100%

4.1.2.3 Kelompok Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Berdasarkan klasifikasi jenis kelamin dari data responden yang telah
dikumpulkan menunjukkan bahwa dari 165 responden terdapat 61 responden (37%)
berjenis kelamin laki-laki dan sisanya responden berjenis kelamin perempuan
dengan sebanyak 104 responden (63%). Sehingga dapat disimpulkan bahwa
mayoritas dari responden penelitian ini adalah berjenis kelamin perempuan.

Penjelasan klasifikasi ini terlampir pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Kelompok Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Jenis Kelamin | Jumlah Presentase

Laki-Laki 61 37%
Perempuan 104 63%
Total 165 100%
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4.1.2.4 Kelompok Responden Berdasarkan Pengalaman Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok

Klasifikasi responden berdasarkan pengalaman berwirausaha menggunakan
platform TikTok dalam penelitian yang dilakukan, dibedakan dalam dua bagian

yang ditunjukkan dalam Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Kelompok Responden Berdasarkan Pengalaman Berwirausaha

Pengalaman Berwirausaha | Jumlah | Persentase

Pernah 83 50%
Tidak Pernah 82 50%
Total 165 100%

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa responden pada penelitian ini
didominasi sudah pernah berwirausaha menggunakan platform TikTok sebanyak 83
responden (50%) dan sisanya 82 responden (50%) belum pernah berwirausaha
menggunakan platform TikTok. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sebagian besar
responden sudah pernah berwirausaha menggunakan paltform TikTok. Jika dilihat
berdasarkan umur resonden yang dominan yaitu pada usia 20-30 tahun, ditunjukkan
dengan responden yang sudah pernah berwirausaha menggunakan paltform TikTok
sebanyak 74 responden dari total responden sebanyak 140 mahasiswa. Hal ini
menunjukkan bahwa minat berwirausaha menggunakan platform TikTok sangat
diminati oleh responden yang berusia 20-30 tahun dengan rata-rata pengguna

berjenis kelamin perempuan sebanyak 54 responden.
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4.1.3 Statistik Deskriptif

Peneliti menerapkan analisis ini guna mengetahui gambaran setiap variabel
agar mudah dalam proses memahaminya. Data penelitian ini dianalisis berdasarkan
nilai minimum, maksimum, standar deviasi dan rata-rata (mean) yang dihasilkan.
Penelitian dilakukan dengan menerapkan variabel berupa niat (minat
berwirausaha), persepsi kemudahan, persepsi manfaat, pengetahuan
kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, dan persepsi kesenangan. Penjelasan
analisis tersebut didasarkan dalam penilaian rata-rata, dengan ketentuan Nilai

Terendah = 1, Nilai Tertinggi = 5 dan Interval 0,83.

Analisis deskriptif diterapkan dengan menggunakan software Smart PLS
4.0.9.6. Penelitian ini diperoleh hasil analisis data dari persepsi kemudahan,
persepsi manfaat, pengetahuan kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, persepsi
kesenangan, dan minat berwirausaha menggunakan platform TikTok ditunjukkan

pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Analisis Deskriptif

N | Minimum | Maximum Mean | Std. Deviation
PK 165 1 5 3,948 1,055
PM 165 1 5 3,730 1,120
PKw 165 1 5 3,75 0,958
EP 165 1 5 3,896 0,989
PKs 165 1 5 4,025 0,976
MB 165 1 5 3,775 1,044
Valid N (listwise) | 165
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Berdasarkan analisis yang dihasilkan dari 165 responden dalam penelitian
yang dilakukan, maka diperoleh hasil yaitu nilai minimum, maksimum, mean (rata-
rata), std. Deviation (standar deviasi) dalam setiap veriabelnya. Pada variabel
persepsi kemudahan mempunyai nilai minimumnya sebesar 1 dan nilai
maksimumnya sebesar 5 dengan nilai mean (rata-rata) variabelnya sebesar 3,948
dan standar deviasinya sebesar 1,055. Responden pada penelitian ini menyatakan
netral terhadap pernyataan mengenai persepsi kemudahan pada minat berwirausaha

menggunakan platform TikTok.

Pada variabel persepsi manfaat memiliki nilai minimum sebesar 1 dan
maksimum sebesar 5, variabel ini memiliki nilai mean (rata-rata) variabelnya
sebesar 3,730 dengan standar deviasi 1,120. Responden dalam penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa rata-rata responden menyatakan netral terhadap pernyataan
kuesioner tentang pengaruh persepsi manfaat pada minat berwirausaha

berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Selanjutnya untuk variabel pengetahuan kewirausahaan mempunyai nilai
minimum 1 dan maksimum sebesar 5 dengan nilai mean (rata-rata) variabelnya
sebesar 3,75 dan standar deviasinya adalah 0,958. Pada penelitian ini responden
menyatakan netral terhadap pernyataan kuesioner mengenai pengetahuan

kewirausahaan pada minat berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Variabel ekspektasi pendapatan memiliki nilai minimum sebesar 1 dan
maksimum sebesar 5 dengan nilai mean (rata-rata) variabelnya adalah 3,896 dan

nilai standar deviasinya yaitu 0,989. Dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
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responden menyatakan netral terhadap pernyataan mengenai ekspektasi pendapatan

pada minat berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Variabel persepsi kesenangan mendapatkan nilai minimum sebesar 1 dan
maksimum sebesar 5 dengan nilai mean (rata-rata) variabelnya sebesar 4,025 dan
memiliki nilai standar deviasi sebesar 0,976. Dengan nilai rata-rata yang diperoleh
dapat disimpulkan bahwa presepsi kesenangan memberikan pernyataan setuju

dalam kuesioner terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Pada variabel minat berwirausaha menggunakan platform TikTok
memperoleh nilai minimum sebesar 1 dan maksimum sebesar 5 dengan nilai mean
(rata-rata) variabelnya yaitu 3,775 dan memiliki nilai standar deviasinya adalah
1,044. Berdasarkan nilai rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa responden
memberikan pernyataan netral terhadap minat berwirausaha menggunakan

platform TikTok.

4.1.4 Pengujian Model Pengukuran (Outer Model)

Uji outer model dilakukan untuk menguji hubungan antara indikator pada
variabel laten. Pengujian pada outer model dilakukan guna mengetahui validitas
dan efektivitas masing-masing indikator. Pengukuran pada penelitian ini dilakukan
dengan menguji dua model yaitu uji validitas dan uji reliabilitas dari masing-masing
variabel laten yang terdiri dari persepsi kemudahan, persepsi manfaat, pengetahuan
kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, persepsi kesenangan, dan minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok. Proses pengujian menggunakan

software SmartPLS 4.0.9.6 dengan total responden secara keseluruhan sesuai
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dengan kriteria berjumlah 165 orang. Model pengukuran untuk uji validitas dan

reliabilitas pada penelitan ini dapat ditunjukkan pada Gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Model Pengukuran Uji Validitas dan Reliabilitas

4.1.5.1 Uji Validitas
Pada uji validitas dalam PLS SEM terdapat dua jenis uji validitas yaitu uji
validitas konvergen dan uji validitas diskriminan. Penjelasan mengenai hasil

analisis uji validitas akan dijelaskan sebagai berikut:

1. Uji Validitas Konvergen
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Tujuan dari uji validitas konvergen ini adalah untuk mengetahui
apakah hasil dari penelitian tersebut dapat dinyatakan valid atau tidak valid
secara konvergen. Uji pada penelitian ini, dilakukan pengujian
menggunakan software SmartPLS v4. Dalam uji ini terdapat dua hal yang
harus diperhatikan ketika melakukan uji validitas konvergen yaitu Quter
Loading dan Average Variance Extracted (AVE). Hasil Outer Loading dan

Average Variance Extracted (AVE) ditunjukkan pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Uji Validitas Konvergen

Variabel Kode Loading AVE
PK1 0,857
PK2 0,869 0,720
Persepsi Kemudahan
PK3 0,870
PK4 0,795
PM1 0,848
PM2 0,899 0,686
Persepsi Manfaat
PM3 0,870
PM4 0,679
PKWI1 0,759
_ PKW2 0,850 0,667
Kewirausahaan
PKW3 0,873
PKW4 0,778
EP1 0,769
Ekspektasi Pendapatan EP2 0,844 0,642
EP3 0,789
PKSI 0,759
Persepsi Kesenangan
PKS2 0,850 0,758
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PKS3 0,873

PKS4 0,778

MBI1 0,874

MB2 0,885 0,758
Minat Berwirausaha

MB3 0,899

MB4 0,824

Berdasarkan hasil penelitian diatas secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa dari validitas konvergen jika dilihat dari nilai Quter
Loading ke semua indikator lebih tinggi dari 0,5 dan nilai AVE secara
keseluruhan nilai variabel laten lebih tinggi dari 0,5 ini berarti semua
indikator terpenuhi dan dapat dinyatakan valid.

. Uji Validitas Diskriminan (Discriminant Validity)

Validitas diskriminan merupakan sejauh mana suatu konstruk benar
berbeda dari yang lain. Dalam proses pengukuran validitas diskriminan
terdapat dua jenis pengukuran yang berupa nilai kriteria Fornell Larcker dan
nilai cross-loading. Cross-loading merupakan cara awal dilakukannya
sebuah pengukuran validitas diskriminasi suatu indeks. Pada pengukuran ini
ditunjukkan dengan nilai yang sesuai harus lebih besar terhadap nilai cross-
loading pada konstruk lainnya. Berikut adalah hasil atas nilai cross-loading

yang ditunjukkan pada tabel 4.8.
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Tabel 4.8 Cross-Loading

Ekspektasi Mim.lt Presepsi Persepsi Pengetahuan Presepsi
Pendapatan Berwira Kemudahan | Kesenangan Kewirausahaa Manfaat
usaha n
EP1 0.769 0.292 0.318 0.22 0.545 0.296
EP2 0.844 0.39 0.478 0.469 0.549 0.451
EP3 0.789 0.3 0.427 0.328 0.426 0.314
MBI 0.324 0.874 0.583 0.475 0.421 0.697
MB2 0.34 0.885 0.576 0.456 0.468 0.664
MB3 0.39 0.899 0.615 0.554 0.536 0.636
MB4 0.39 0.824 0.494 0.514 0.515 0.618
PK1 0.42 0.494 0.857 0.618 0.365 0.528
PK2 0.421 0.518 0.869 0.581 0.322 0.566
PK3 0.419 0.513 0.87 0.69 0.303 0.534
PK4 0.469 0.65 0.795 0.533 0.455 0.65
PKSI1 0.367 0.45 0.622 0.838 0.262 0.469
PKS2 0.318 0.482 0.562 0.864 0.271 0.43
PKS3 0.444 0.524 0.693 0.876 0.354 0.581
PKS4 0.388 0.534 0.599 0.902 0.29 0.529
PKW1 0.399 0.41 0.34 0.241 0.759 0.367
PKW2 0.541 0.457 0.324 0.276 0.85 0.381
PKW3 0.58 0.49 0.392 0.315 0.873 0.413
PKW4 0.536 0.456 0.362 0.272 0.778 0.406
PM1 0.313 0.605 0.531 0.459 0.367 0.848
PM2 0.32 0.657 0.539 0.432 0.402 0.899
PM3 0.378 0.708 0.56 0.435 0.443 0.87
PM4 0.526 0.495 0.663 0.65 0.379 0.679

55




Berdasarkan hasil cross-loading tersebut menunjukkan bahwa,
setiap indikatornya memiliki korelasi dan clustering terhadap setiap
konstruk yang lebih tinggi dibandingkan konstruk lainnya. Sehingga dapat
disimpulkan seluruh indikator penelitian mempunyai kondisi yang baik

pada validitas diskriminan.

Selanjutnya dalam melakukan pengukuran validitas diskriminan
menggunakan kriteria Fornell-Larcker. Untuk menilai validitas diskriminan
yaitu dengan membandingkan nilai akar kuadrat dari nilai AVE (Average
Variance Extracted) setiap konstruk dengan korelasi antara konstruk lainnya
dalam model (Henseler, 2015). Nilai validitas diskriminan dapat dikatakan
baik, apabila nilai akar kuadrat AVE setiap konstruk lebih besar daripada
nilai korelasi antar konstruk dengan konstruk lainnya dalam model (Fornell
& Larker, 1981 dalam Wong, 2013). Berikut merupakan hasil pengujian

Fornell-Larcker yang dilampirkan dalam Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Keriteria Fornell-Larcker

Ekspektasi ]1;/: ::fltr Pengetahuan Persepsi Persepsi Persepsi
Pendapatan ausaha Kewirausahaan | Kemudahan | Kesenangan | Manfaat

EP 0.802

MB 0.414 0.871

PKW 0.634 0.557 0.817

PK 0.515 0.652 0.435 0.848

PKS 0.437 0.574 0.339 0.712 0.87

PM 0.451 0.751 0.48 0.681 0.579 0.829

Berdasarkan hasil pada tabel diatas dapat disimpulkan bahwa akar

AVE pada semua konstruk lebih tinggi dibandingkan korelasi antara
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variabel tersebut dengan variabel lainnya. Hal ini ditunjukkan pada variabel
EP memiliki akar AVE sebesar 0,802, yang mana nilai akar AVE lebih tinggi
dari koefisien korelasi lainnya dalam satu kolom Ekspektasi Pendapatan
tersebut. Demikian pula dengan variabel lainnya, dapat disimpulkan bahwa

seluruh variabel ini telah memilki validitas diskiminan yang tinggi.

4.1.5.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui kestabilan dan konsistensi
responden dalam menjawab pertanyaan dalam bentuk kuesioner (Sujarweni, 2015).
Pengukuran reliabilitas dilakukan dengan uji cronbach s alpha (CA) dan composite

reliability (CR). Berikut merupakan hasil dari uji reliabilitas yang ditunjukkan pada

tabel 4.10.
Tabel 4.10 Cronbach s alpha dan Composite reliability
Cronbach's Composite Average Variance Extracted
alpha reliability (AVE)
EP 0.724 0.843 0.642
MB 0.893 0.926 0.758
PKW 0.832 0.889 0.667
PK 0.871 0.911 0.72
PKS 0.893 0.926 0.758
PM 0.844 0.897 0.686

Dari hasil uji reliabilitas diatas dapat dilihat bahwa nilai cronbach's alpha
dari setiap variabel bernilai lebih dari 0,60 sehingga dapat disimpulkan bahwa

variabel tersebut telah memenuhi standar. Nilai terendah cronbach's alpha dimiliki
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oleh variabel ekspektasi pendapatan yang mendapatkan nilai 0,724 sementara nilai
cronbach’s alpha tertinggi dimiliki oleh variabel minat berwirausaha dan variabel
persepsi kesenangan sebesar 0,893. Pada hasil composite reliability masing-masing
variabel telah memenuhi standar yang bernilai lebih dari 0,70. Nilai terendah
composite reliability masih dimiliki oleh variabel yang sama yaitu, ekspektasi
pendapatan 0,843 dan nilai tertinggi composite reliability adalah variabel minat

berwirusaha dan variabel persepsi dengan nilai 0,926.

4.1.5 Pengujian Model Struktural (Inner Model)
Analisis pengujian inner model ini dengan bantuan software Smart PLS
dengan metode Bootstrapping. Pada analisis ini peneliti menggunakan uji koefisien

jalur (path coefficients), dan R?, dan Uji Goodness of Fit (GoF).

4.1.6.1 Uji Koefisien Determansi (R-Square)

Uji koefisien determinasi digunakan untuk mengukur pengaruh model
dalam menerangkan antara variabel independen dengan variabel dependen. Dalam
suatu variabel dapat dikatakan baik terhadap nilai koefisien determinasi jika
menghasilkan antara nol sampai satu. Nilai R-square kecil memiliki arti variabel
dependen sangat terbatas sedangkan nilai yang mendekati angka satu berarti
variabel independen dapat memberi semua informasi yang dibutuhkan untuk
memprediksi variabel dependen. Hasil analisis data menggunakan pengukuran R-

square ditunjukkan pada Tabel 4.11.
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Tabel 4.11 R-Square

R-square | R-square adjusted

Minat Berwirausaha 0.655 0.644

Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.11 menunjukkan bahwa nilai R-
Square pada variabel minat berwirausaha memperolah hasil sebesar 0,655 atau
65,5% hal ini dapat disimpulkan bahwa variabel minat berwirausaha menggunakan
platform TikTok dapat dijelaskan oleh variabel persepsi kemudahan, persepsi
manfaat, pengetahuan kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, persepsi kesenangan
dan sisanya dipengaruhi oleh variabel lain diluar variabel pada penelitian ini. Maka
seluruh variabel independen yaitu persepsi kemudahan, persepsi manfaat,
pengetahuan kewirausahaan, ekspektasi pendapatan, persepsi kesenangan yang
digunakan untuk menjelaskan minat berwirausaha menggunakan platform TikTok

tergolong sedang.

4.1.6.2 Uji Koefisien Jalur (path coefficient)

Uji ini digunakan untuk menguji hipotesis dalam penelitian dengan tujuan
untuk mengetahui hasil suatu hipotesis signifikan atau tidak. Pada penelitian ini uji
hipotesis dilakukan dengan teknik bootstrapping, dengan melihat tingkat
signifikansi antara variabel laten dengan nilai path coefficien. Pengujian hipotesis
dilakukan dengan uji t (t-statistik) untuk mengetahui signifikansi pada suatu
variabel. Variabel dapat dikatakan signifikan atau hipotesis diterima jika memiliki

nilai t-statistik > 1,96 dan dapat dinyatakan signifikan positif apabila nilai p-values
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< 0,05. Berikut ini merupakan hasil analisis data menggunakan pengukuran path

coefficient yang ditampilkan pada tabel 4.12.

Tabel 4.12 Path coefficient

Original T statistics | P values | Kesimpulan
sample | (JO/STDEV))
()]

Persepsi Kemudahan -> |, 2.139 0.032 | H1 diterima
Minat Berwirausaha
Persepsi Manfaat -> 0.474 4.676 0.00 | H2 diterima
Minat Berwirausaha
Pengetahuan
Kewirausahaan -> 0.292 2.822 0.005 H3 diterima
Minat Berwirausaha
Ekspektasi Pendapatan )
> Minat Berwirausaha -0.134 1.849 0.064 | H4 ditolak
Persepsi Kesenangan -> | |5, 1.652 0.099 | HS ditolak
Minat Berwirausaha

Berdasarkan hasil peneliatan pada Tabel 4.12 dapat dilihat dari lima
hipotesis pada penelitian ini, dua hipotesis yaitu H4 dan H5 mendapatkan hasil yang
tidak didukung. H4 memiliki nilai T-Statistik sebesar 1.849 dengan nilai P-value
senilai 0.064 dan H5 memiliki nilai T-Statistik sebesar 1.652 dengan nilai P-value
senilai 0.099. Hal ini menunjukkan bahwa nilai T-Statistik H4 dan H5 kurang dari
1.96 dan P-value lebih dari 0,05. Pada hipotesis lain yaitu H1 yang mengungkapkan
antara persepsi kemudahan memiliki pengaruh terhadap minat berwirausaha
menggunakan platform TikTok memiliki nilai T-Statistik sebesar 2.139 dan nilai P-
value 0.032 yang menunjukkan bahwa pernyataan H1 didukung atau persepsi

kemudahan signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform
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TikTok. Kemudian H2 mengungkapkan bahwa, persepsi manfaat memiliki
pengaruh terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok dengan
mendapatkan kesimpulan hipotesis tersebut didukung dengan nilai T-Statistik 4.676
dan nilai P-value 0.00. Selanjutnya, H3 yang menyatakan pengetahuan
kewirausahaan berpegaruh positif terhadap minat berwirausaha menggunakan
platform TikTok dengan memiliki nilai T-Statistik sebesar 2.822 dengan nilai P-

value yaitu 0.005. Sehingga kesimpulan pada hipotesis ini didukung.

4.1.6.3 Uji Goodness of Fit (GoF)

Uji pada penelitian ini dilakukan guna mengukur keakuratan gabungan
antara model pengukuran dan model struktural. Pengujian ini menggunakan kriteria
penilaian berupa nilai GoF antara 0 hingga 1, dengan nilai communality sebesar
0,50 dan R? dengan nilai interpretasi 0,10 GoF kecil, 0,25 GoF sedang, 0,36 GoF
besar. Hasil uji GoF didapat dari perkalian nilai akar rata-rata AVE dengan nilai

akar rata-rata R-Square. Nilai AVE dan R-square dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13 Nilai AVE dan R-Square

Variabel AVE R-Square

Minat Berwirausaha 0.758 0.655

Untuk mengetahui besarnya nilai GoF dapat dihitung dengan cara sebagai

berikut:
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GoF = v Com X R?
= /0,758 x 0,655
= /0,496

= 0,704

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, menghasilkan nilai GoF sebesar
0,704 sehingga dapat diartikan bahwa nilai yang diperoleh termasuk kedalam
kategori GoF besar. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penelitian ini

memiliki model penelitian yang kuat.

4.2 Pembahasan

4.2.1 Pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap Minat Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok

Berdasarkan hasil analisis dari uji hipotesis yang telah diuji pada sub bab
sebelumnya, pada pengukuran koefisien jalur bagian H1 menunjukkan hasil bahwa
persepsi kemudahan signifikan positif terhadap minat berwirausaha menggunakan
platform TikTok. Sehingga dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa HI
didukung dan diterima. Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian sebelumnya
yang dilakukan oleh Satriawan dan Sagoro (2019), yang meneliti tentang pengaruh

persepsi kemudahan terhadap minat berwirausaha.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Satriawan dan Sagoro (2019)
menyatakan variabel kemudahan penggunaan berpengaruh positif signifikan

terhadap variabel minat berwirausaha berbasis e-commerce, yang mana e-
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commerce merupakan sebuah teknologi yang diartikan sebagai suatu ukuran
dimana seseorang percaya bahwa suatu teknologi dapat dengan mudah dipahami
dan digunakan. Kemudian penelitian sebelumnya yang mendukung pada penelitian
ini yaitu dilakukan oleh Priambodo dan Prabawani (2016) yang meneliti tentang
pengaruh persepsi kemudahan berpengaruh positif signifikan terhadap minat
penggunaan. Pada penelitian Priambodo dan Prabawani (2016) menemukan hasil
tentang layanan uang elektronik memiliki kemudahan untuk digunakan dan mudah

dipahami, sehingga minat pengguna uang elektronik menjadi tinggi.

Berdasarkan penjelasan diatas penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
persepsi kemudahan terbukti memiliki pengaruh positif terhadap sebagian besar
mahasiswa yang ada di Daerah Istimewa Yogyakarta untuk menggunakan platform
TikTok baik untuk berwirausaha maupun untuk sekedar menikmati konten hiburan
dengan perbandingan presentase sebesar 50%. Dimana mayoritas responden yang
yang mendukung diperoleh memiliki rentan usia 20-30 tahun dengan presentase
85%. Kemudahan yang disajikan dalam berbagai fitur layanan pada platform
TikTok dapat dengan mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna. Hal ini lah
yang menjadikan platform TikTok sangat diminati oleh kalangan generasi Milenial

dan Z.

4.2.2 Pengaruh Persepsi Manfaat terhadap Minat Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok

Berdasarkan perhitungan hasil uji hipotesis sebelumnya menyatakan bahwa
H2 pada penelitian ini didukung. Hal ini menunjukkan bahwa persepsi manfaat

memberikan pengaruh positif signifikan terhadap minat berwirausaha
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menggunakan platform TikTok. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa H2
didukung atau diterima. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Priambodo dan Prabawani (2016) mengenai persepsi manfaat
berpengaruh positif signifikan terhadap minat menggunakan dalam suatu sistem

aplikasi.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Priambodo dan Prabawani (2016)
menjelaskan bahwa layanan uang elektronik memberikan berbagai keuntungan
berupa manfaat yang tinggi bagi penggunanya, seperti kecepatan dan ketelitian
dalam bertransaksi, serta lebih efisien dibanding dengan uang tunai. Hal ini
tentunya memberikan dampak yang tinggi terhadap minat pengguna untuk
menggunakan layanan uang elektronik. Selanjutnya temuan dari penelitian oleh
Budiastuti dan Muid (2020) yang tidak sejalan dengan hasil penelitian ini,
menunjukkan hasil yang negatif signifikan terhadap minat penggunaan sistem

informasi akuntansi berbasis e-commerce pada aplikasi Shopee.

Hasil dalam penelitian ini sesuai dengan teori Davis et.al (1989) yang
menyatakan bahwa kebermanfaatan sebagai konstruk keyakinan seseorang yang
mana dalam penggunaan sebuah teknologi tertentu mampu meningkatkan kinerja
mereka. Dapat disimpulkan bahwa manfaat dalam menggunakan platform TikTok
merupakan nilai kegunaan yang akan diperoleh atau diharapkan oleh pengguna
platform TikTok seperti sebagai media personal branding, menjadi ladang untuk
berwirausaha yang dapat menguntungkan, juga sebagai media hiburan. Oleh karena

itu, dengan keunggulan yang dimiliki platform TikTok diharapkan mahasiswa dapat
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merasakan manfaat yang diberikan khususnya dalam membantu mahasiswa untuk

menjadikan alternatif dalam berwirausaha.

4.2.3 Pengaruh Pengetahuan Kewirausahaan terhadap Minat Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok

Pada perhitungan uji hipotesis penelitian H3 menyatakan bahwa hipotesis
didukung atau diterima yang berarti pengaruh pengetahuan kewirausahaan
berpengaruh positif signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform
TikTok. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
M.Trihudiyatmanto (2019), yang menyatakan bahwa pengetahuan kewirausahaan

berpengaruh positif signifikan terhadap minat berwirausaha.

Dari hasil penelitian M. Trihudiyatmanto (2019) yang membuktikan bahwa
semakin mahasiswa menguasai dan memahami teknik berwirausaha melalui proses
pembelajaran, dapat mempengaruhi sikap dan pola pikir mahasiswa untuk

menentukan pilihan karier berwirausaha.

Salah satu faktor utama dalam menumbuhkan niat berwirausaha khususnya
dikalangan mahasiswa adalah pengetahuan kewirausahaan. Mahasiswa yang
memiliki pengetahuan kewirausahaan baik dari mata kuliah yang diperoleh atau

lingkungan sekitar cenderung memiliki minat untuk berwirausaha.

4.2.4 Pengaruh Ekspektasi Pendapatan terhadap Minat Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok
Pada hasil uji hipotesis penelitian pada H4 dinyatakan bahwa variabel

ekspektasi pendapatan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok
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tidak terbukti, yang berarti variabel ekspektasi pendapatan tidak berpengaruh

signifikan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok.

Penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian sebelumnya dari Setiawan dan
Sukanti (2016), Pamungkas & Mustikawati (2017), dan Heriyanti et al (2022).
Dalam penelitian Setiawan dan Sukanti (2016) menemukan bahwa ekspektasi
pendapatan mempunyai pengaruh positif terhadap minat berwirausaha, hal ini
didukung dengan cara memberikan motivasi-motivasi atau memberi sebuah contoh
memiliki pendapatan yang besar dengan melakukan wirausaha, sehingga akan
menunjukkan ketertarikan seseorang untuk berwirausaha. Pamungkas dan
Mustikawati (2017) juga menyebutkan ekspektasi pendapatan positif signifikan
terhadap minat berwirausaha. Menurut Heriyanti et al (2022) dalam penelitiannya
juga menyatakan bahwa ekspektasi pendapatan berpengaruh positif terhadap minat

berwirausaha pada mahasiswa.

Namun terdapat penelitian lain yang mendukung penelitian ini. Menurut
Widianingsih, A (2021) dalam penelitiannya menyatakan bahwa ekspektasi
pendapatan tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap minat
berwirausaha. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian tersebut
membuktikan ekspektasi pendapatan yang diharapkan tidak berpengaruh terhadap
minat berwirausaha. Hal ini disebababkan beberapa mahasiswa lebih berkeinginan

menjadi karyawan perusahaan dari pada menciptakan lapangan pekerjaan.

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa variabel ekspektasi

pendapatan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok terbukti
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tidak signifikan. Terdapat beberapa hal kemungkinan terjadi pada penelitian ini
sehingga menyebabkan hasil hipotesis tidak terbukti, yaitu karena penulis dalam
pengujian ini ingin menggabungkan responden antara yang sudah pernah
berwirausaha dengan yang belum pernah berwirausaha menggunakan platform
Tiktok, oleh karena itu terdapat kemungkinan jika penelitian ini dibedakan
berdasarkan pengalaman responden yang sudah atau belum pernah berwirausaha
menggunakan platform TikTok akan terjadi hasil analisis yang berbeda. Adanya
isu project TikTok S yang dapat diakses pengguna dengan membeli barang
langsung dari China melalui aplikasi TikTok, sehingga berpotensi mengancam
UMKM di Indonesia (Hasan, 2023). Kemudian adanya revisi Peraturan Menteri
Perdagangan Republik Indonesia Nomor 31 Tahun 2023 yang mengamanatkan
bahwa platform elektronik wajib memiliki surat izin berusaha bidang Perdagangan
Melalui Sistem Elektronik (PMSE), hal ini menjadikan platform TikTok tidak
memiliki izin PMSE sehingga fitur TikTok Shop saat ini ditutup (Saskia dan

Pertiwi, 2023).

Dari beberapa alasan tersebut pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa,
adanya penggabungan responden berdasarkan pengalaman baik yang sudah
maupun yang belum pernah berwirausaha dengan platform TikTok dapat
menyebabkan hasil analisis menjadi tidak terbukti. Kemudian dengan adanya isu
dan penutupan fitur marketplace TikTok menjadikan kurangnya minat bagi para
mahasiswa di Daerah Istimewa Yogyakarta untuk memulai berwirausaha
menggunakan platform TikTok, sehingga para mahasiswa tidak memiliki

ekspektasi pendapatan yang lebih.
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4.2.5 Pengaruh Persepsi Kesenangan terhadap Minat Berwirausaha
Menggunakan Platform TikTok

Berdasarkan hasil dari uji koefisien jalur dalam pengujian model struktural
pada uji H5 menunjukkan bahwa hubungan variabel persepsi kesenangan terhadap
minat berwirausaha menggunakan platform TikTok tidak terbukti, yang artinya
persepsi kesenangan tidak berpengaruh signifikan terhadap minat berwirausaha

menggunakan platform TikTok.

Davis et al (1992) menyatakan kesenangan sebagai sejauh mana aktivitas
menggunakan teknologi dianggap suatu hal yang menyenangkan bagi diri sendiri,
terlepas dari apapun hasilnya. Penelitian yang penulis lakukan tidak mendukung
hasil dari penelitian terdahulu yaitu Azkariandhi dan Zaky (2016), yang
menyatakan bahwa dalam konteks e-commerce, kegiatan membeli atau sekedar
mencari informasi merupakan proses yang memberikan kesenangan kepada
konsumen. Hal yang serupa dengan temuan yang dilakukan oleh Viranti dan Aji
(2022) yang menunjukkan pengguna muslim generasi Z menjadi tertarik untuk
melihat konten video TikTok dan memiliki niat untuk menggunakan aplikasi
TikTok dikarenakan generasi Z sering menghabiskan waktu untuk bermain media
sosial yang mana aplikasi TikTok menyediakan video dengan konten hiburan yang

menyenangkan dan dapat dinikmati oleh pengguna muslim generasi Z.

Sehingga berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi
kesenangan terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok dianggap
tidak terbukti. Berikut beberapa kemungkinan yang terjadi sehingga hipotesis ini

tidak terbukti yaitu, keinginan penulis untuk menggabungkan responden yang
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sudah berwirausaha dengan yang belum pernah berwirausaha menggunakan
platform TikTok pada saat analisis dilakukan, sehingga ada kemungkinan jika olah
data dibedakan akan mendapatkan hasil analisis yang berbeda. Kemudian dilihat
dari tanggapan responden mahasiswa di Daerah Istimewa Yogyakarta pada
penelitian ini sebagian responden dengan presentase 50% masih menggunakan
platform TikTok hanya sebagai media sosial untuk sekedar hiburan saja. Responden
belum sepenuhnya ingin menggunakan platform TikTok untuk berwirausaha.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa responden cenderung lebih senang dalam
menikmati konten-konten video yang ditawarkan oleh platform TikTok dari pada

menggunakan untuk berwirausaha.
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BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil analisis dan pembahasan data yang telah dibahas, penulis akan
memaparkan isi pada bagian bab lima yang mencakup kesimpulan yang dapat
diambil, dan saran untuk penelitian selanjutnya atas dasar temuan hasil penelitian
mengenai “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Berwirausaha Menggunakan
Platform TikTok (Studi Empiris Pada Mahasiswa Perguruan Tinggi di Daerah
Istimewa Yogyakarta)”. Berdasarkan hasil analisis koefisien jalur yang telah
dilakukan menunjukkan bahwa terdapat tiga hipotesis didukung atau diterima dan
terdapat dua hipotesis yang tidak didukung atau tidak diterima. Adapun hasil

kesimpulan atas penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Faktor kemudahan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok

2. Faktor manfaat berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok

3. Faktor pengetahuan kewirausahaan berpengaruh positif dan signifikan
terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok

4. Faktor ekspektasi pendapatan tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan
terhadap minat berwirausaha menggunakan platform TikTok

5. Faktor kesenangan tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap

minat berwirausaha menggunakan platform TikTok
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, adapun saran dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Pada penelitian ini sebelumnya ditemukan bahwa, salah satu variabel
penelitian yaitu ekspektasi pendapatan menunjukkan terdapat kurangnya
minat mahasiswa untuk berwirausaha menggunakan platform TikTok. Hal
ini kemungkinan terjadi karena adanya pengaruh isu tentang project TikTok
S dan penutupan fitur marketplace TikTok Shop, sehingga akan lebih
menarik jika penelitian selanjutnya agar dapat mempertimbangkan
pengaruh kebijakan Permendag yang baru untuk memprediksi minat
berwirausaha menggunakan platform TikTok. Mengingat adanya
kemungkinan dibukanya kembali fitur marketplace platform TikTok
tersebut menjadi e-commerce secara resmi setelah memiliki izin berusaha
bidang PMSE.

Sebaiknya diadakan juga penelitian untuk mengatahui apakah terdapat
pengaruh yang sama antara yang sudah pernah berwirausaha dengan yang

belum pernah berwirausaha menggunakan platform TikTok.

. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat menambahkan kriteria responden

dengan jangkauan sampel yang lebih luas dan dapat menggunakan variabel
lain yang dapat mempengaruhi minat berwirausaha menggunakan platform

TikTok.
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Lampiran 1 Kuesioner Penelitian

Assalamualaikum wr.wb

Perkenalkan saya Gustrina Puspitasari, mahasiswa tingkat akhir jurusan
Akuntansi Fakultas Bisnis dan Ekonomika Universitas Islam Indonesia. Saat ini
saya sedang membutuhkan responden untuk penelitian tugas akhir saya tentang
“Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Berwirausaha Menggunakan Platform
TikTok (Studi Empiris Pada Mahasiswa Perguruan Tinggi di Daerah Istimewa
Yogyakarta)”.

Sehubungan dengan hal tersebut, saya mohon sudara/i bersedia untuk
mengisi kuisioner yang terlampir berikut ini. Kebersediaan sudara untuk menjawab
pertanyaan yang diajukan dalam kuesioner ini sangat berharga bagi keberhasilan
penelitian ini dan seluruh jawaban yang disajikan dalam kuesioner ini akan dijaga
kerahasiaanya. Atas waktu dan kesediaan saudara/i dalam mengisi kuesioner ini,

saya ucapkan terimakasih. Semoga penelitian ini bermanfaat bagi kita semua.

Jika ada pertanyaan mengenai penelitian ini, Anda bisa menghubungi

peneliti melalui e-mail 17312214(@students.uii.ac.id.

Wassalamualaikum wr.wb

Salam hormat,

Gustrina Puspitasari
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mailto:17312214@students.uii.ac.id

Petunjuk pengisian kuesioner :

e Mohon anda membaca dengan teliti setiap pertanyaan yang diajukan
sehingga anda mengerti

e Mohon anda menjawab pertanyaan dibawah ini sesuai dengan pilihan
jawaban yang menurut anda tepat

e Jika ada hal yang tidak dimengerti, silakan ditanyakan kepada peneliti
melalui e-mail 17312214(@students.uii.ac.id

Data Diri Responden
1. Nama
2. Alamat
3. Jenis Kelamin a. Pria
b. Wanita
4. Umur : a. <20 tahun

b. 20-30 tahun
c¢. > 30 tahun
5. Asal Perguruan Tinggi
6. Apakah anda pernah atau telah memiliki usaha menggunakan platform
TikTok?
° Ya ° Tidak

Silakan jawab pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (V')
pada tempat yeng tersedia untuk jawaban yang sesuai dengan kondisi Anda. Untuk

menjawab pertanyaan silakan menggunakan skala sebagai berikut :

1. 2. 3. 4. S.

Sangat Tidak Netral Setuju Sangat
Tidak Setuju Setuju
Setuju
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Keterangan: Tidak ada jawaban yang benar atau salah dalam angket
kuesioner ini. Mohon untuk dapat mengisi pilihan jawaban yang sesuai dengan diri

sendiri.

1. Persepsi Kemudahan

No | Persepsi Kemudahan 112|345

1 Belajar mengimplementasikan  Platform
TikTok mudah bagi saya

2 Mudah bagi saya untuk mempelajari Platform
TikTok

3 Secara keseluruhan Platform TikTok mudah
digunakan

4 Saya merasa bahwa adanya Platform TikTok
mendukung usaha saya

2. Persepsi Manfaat

No | Persepsi Manfaat 11213415
1 Platform TikTok dapat meningkatkan
produktifitas bagi saya

2 Platform TikTok dapat meningkatkan kinerja
bagi saya

3 Platform TikTok dapat meningkatkan
efisiensi proses yang dilakukan bagi saya

4 Platform TikTok dapat diakses dimana dan
kapan saja

3. Pengetahuan Kewirausahaan

No | Pengetahuan Kewirausahaan 1123415
1 Saya memiliki keberanian mengambil resiko
dalam menggeluti usaha

2 Saya bisa menganalisis peluang usaha

3 Saya mampu menghadapi permasalahan
dalam usaha yang digeluti

4 Saya mampu membangun visi dan misi usaha
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4. Ekspektasi Pendapatan

No

Ekspektasi Pendapatan

1

Pendapatan yang akan saya peroleh lebih
besar dengan berwirausaha

2

Saya berwirausaha karena ingin memperoleh
pendapatan sendiri

3

Ekspektasi ~ pendapatan  yang  tinggi
merupakan motivasi bagi saya untuk
berwirausaha

5. Persepsi Kesenangan

No

Persepsi Kesenangan

1

Konten TikTok bisa membuat saya merasa
senang

2

Konten TikTok bisa membuat saya merasa
santai

3

Konten TikTok sangat menghibur

4

Konten TikTok itu membahagiakan

6. Minat Berwirausaha menggunakan Platform TikTok

No

Minat Berwirausaha

1

Saya berharap akan terus menggunakan
platform TikTok dalam usaha saya

2

Setelah semua hal saya pertimbangkan, saya
kemungkinan akan terus menggunakan
platform TikTok dalam usaha saya

Jika saya bisa, saya ingin melanjutkan
menggunakan patform TikTok dalam usaha
saya

Adanya keterlibatan secara aktif pada
kegiatan ~ yang  berhubungan  dengan
kewirausahaan =~ menggunakan  platform
TikTok
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Lampiran 2 Tabulasi Data Penelitian

No [PK1 PK2 PK3 [PK4 PM1 [PM2 |PM3 |PM4 PWI1 |PW2 PW3 PW4 [EP1 |[EP2 [EP3 |PS1 [PS2 |PS3 |PS4 MB1 MB2 MB3 MB4

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21
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No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

22
23

24
25

26

27

28

29

30
31

32
33

34
35

36
37
38

39
40

41

42
43

44

84



No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58

59
60
61

62
63

64
65

66
67
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No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

68

69
70
71

72
73

74
75

76
77
78

79
80
81

82
83

84
85
86
87
88
89
90
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3

4

5

5

3

No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

91

92
93

94
95

96
97

98

99
100

101

102
103

104 | 4
105

106 | 4
107

108

109

110 4

111

112

113
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4

5

4
5
5
5
5
4
5
5
5

5

5
4
5

3

5

No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

114

115

116

117

118

119

120

121

122] 3

123] 4

124 5

125] 5

126 4

127 4

128] 5

129] 5

130 5
131

132] 5
133

134| 5

135 4

136] 5
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4
4
5
5

4
5
4
5
5
5
1
5
5

4
5
5
5
5
5
5
4

1

No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

137] 5

138] 4

139] 5

140] 5

141

142 4

143] 5

144 4

145] 5

146 5

147] 5
148

149] 5

150] 5

151

152] 4

153] 5

154 5

155] 4

156] 5

157 5

158 4

159] 4
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5

4
5
4
4

No |PK1 PK2 |PK3 PK4 [PM1 PM2 PM3 PM4 [PW1 PW2 PW3 PW4 [EP1 [EP2 [EP3 |PS1 |PS2 |PS3 (PS4 [MB1 MB2 MB3 MB4

160 5

161

162 4

163] 5

164| 4

165] 4
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