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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui niat kewirausahaan terhadap mahasiswa dengan meman-
faatkan pengetahuan konten edukasi digital atau digital teknologi. Dengan seiringnya kemajuan
teknologi yang mana mahasiswa mampu memanfaatkan digital teknologi sehingga memiliki
peluang untuk berwirausaha. Namun hanya sebagian kecil dari mereka untuk mendirikan usaha
sendiri dan lebih memilih pekerjaan yang dibayar. Dari berbagai referensi, peneliti dapat membuat
model yang didalamnya ada variabel terikat dan variabel tidak terikat yaitu ada berbagi pengetahuan,
eksplorasi pengetahuan digital, eksploitasi pengetahuan digital, konten edukasi digital, dan niat
kewirausahaan. Peneliti menggunakan metode pendekatan kuantitatif dengan mengambil sampel
mahasiswa di UIN Sultan Syarif Kasim Riau dan Universitas Riau. Peneliti menggunakan tools
SmartPLS4 untuk menganalisis data. Hasil dari penemuan ini bahwa konten edukasi konten digital
berpengaruh positif terhadap niat kewirausahaan pada mahasiswa. Kontribusi yang dapat digunakan
dari konten edukasi digital pada kewirausahaan adalah akses informasi dan pengetahuan dimana
individu dapat mempelajari berbagai aspek bisnis seperti strategi pemasaran, trend pasar dengan
memanfaatkan konten digital.
Kata Kunci: Berbagi Pengetahuan, Konten Creator Digital, Niat Kewirausahaan, Pengetahuan
Digital Eksploitasi, Pengetahuan Digital Eksplorasi.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to determine the entrepreneurial intention of students by utilizing
the knowledge of digital educational content or digital technology. With the advancement of
technology where students are able to utilize digital technology so that they have the opportunity
for entrepreneurship. However, only a small number of them set up their own businesses and
prefer paid work. From various references, researchers can create a model in which there are
There are knowledge sharing, digital knowledge exploration, digital knowledge exploitation, digital
educational content, and entrepreneurial intentions. Researchers used a quantitative approach
method by taking a sample of students at UIN Sultan Syarif Kasim Riau and Riau University.
Researchers used tools SmartPLS4 to analyze the data. The results of this finding that the
educational content of digital content has a positive effect on entrepreneurial intention in college
students. The usable contribution of digital educational content on entrepreneurship is access
to information and knowledge where individuals can learn various aspects of business such as
marketing strategies, market trends by utilizing digital content.
Keywords: Digital Creator Content, Digital Knowledge Exploitation, Digital Knowledge Explo-
ration, Entrepreneurial Intention, Knowledge Sharing
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pengusaha adalah “agen” perekonomian dan mereka memberikan kontribusi

yang signifikan terhadap pertumbuhan ekonomi dan sosial suatu negara. Penciptaan
lapangan kerja, inovasi, dan penemuan produk dan proses merupakan contoh kon-
tribusi bisnis. Kewirausahaan dianggap sebagai strategi yang efektif dan potensial
untuk mengurangi tantangan seperti kelayakan kerja, terutama di kalangan pemu-
da, karena identik dengan wirausaha (Mamary, Alwaheeb, dkk., 2020; Mamary
dan Alshallaqi, 2022; Koe, Sa’ari, Majid, dan Ismail, 2012). Mamary, Abdulrab,
Alwaheeb, dan Alshammari (2020) setiap tahun, banyak mahasiswa yang lulus dar-
i perguruan tinggi dan universitas, tetapi hanya sebagian kecil dari mereka yang
bercita-cita untuk mendirikan usaha sendiri, dengan mayoritas lebih memilih peker-
jaan yang dibayar. Adapun pada hasil wawancara pada beberapa mahasiswa dari 10
orang 6 diantaranya ada niat untuk berwirausaha, namun masih bingung cara mem-
ulainya. Bagi para lulusan muda, masyarakat luas, dan pemerintah. Situasi ini
semakin memprihatinkan. Alternatif terbaik untuk mencari pekerjaan berupah se-
bagai strategi bertahan hidup adalah menjadi wiraswasta (Israr dan Saleem, 2018).

Penyebaran teknologi komputasi mobile telah dipercepat selama abad ter-
akhir (Ladd, Datta, Sarker, dan Yu, 2010) seperti halnya penelitian ponsel misal-
nya (Butt dan Phillips, 2008; Chung, Han, dan Koo, 2012; Coursaris, Hassanein,
Head, dan Bontis, 2012; Hong, Chiu, dan Huang, 2012; Koo, Lim, dan Park, 2014;
Sun dan Teng, 2012), karena kombinasi teknologinya yang unik, komputasi mobile
memiliki potensi untuk secara signifikan mengubah interaksi individu, kelompok,
organisasi, dan masyarakat (Ladd dkk., 2010). Salah satu potensi yang dimiliki oleh
mobile yaitu bagaimana suatu individu, kelompok, organisasi, dan masyarakat bisa
memanfaatkannya dari berbagi pengetahuan menjadi pengetahuan berbasis digital,
berbeda dengan pengetahuan yang biasa dibahas, dipenelitian ini penulis menje-
laskan pengetahuan berbasis digital dimana seperti yang diketahui bahwa digital
berhubungan dengan teknologi yang digunakan saat ini. Pengetahuan berbasis dig-
ital sendiri dipenelitian ini dibagi menjadi dua yaitu pengetahuan eksplorasi digital
dan pengetahuan eksploitasi digital.

March (1991) memberikan teori eksploitasi dan eksplorasi inovasi dalam
teori organisasi secara keseluruhan. Teori eksplorasi dan eksploitasi inovasi dapat
diadaptasi untuk penggunaan smartphone dalam infusi IS, dalam konteks smart-
phone, konsep eksplorasi dianalogikan dengan ”pencarian, penemuan, dan inovasi,”



sedangkan, konsep eksploitasi mencakup hal-hal seperti ”produksi efisiensi, imple-
mentasi, dan eksekusi” dengan demikian eksplorasi dan eksploitasi adalah konsep
yang khas dan jelas berbeda. Dalam penelitian ini, peneliti mengamati perilaku indi-
vidu dalam memanfaatkan pengetahuan berbasis digital dalam mengeksplorasi dan
eksploitasi dalam intensi berwirausaha. Adapun ketika eksplorasi dan eksploitasi
pengetahuan berbasis digital yang dilakukan mahasiswa tentunya mereka meman-
faatkan teknologi digital yang pastinya menggunakan sosial media. Dilihat dari era
sekarang, sangat jarang ditemukannya mahasiswa tidak menggunakan smartphone
terlebih sosial media sehingga mahasiswa dapat mengetahui informasi bagaimana
meningkatkan niat berwirausaha.

Peneliti melakukan penelitian untuk mengetahui pengaruh eksplorasi dan
eksploitasi pengetahuan berbasis digital terhadap minat berwirausaha mahasiswa.
Peneliti percaya bahwa memahami bagaimana siswa menggunakan smartphone dan
media sosial untuk meningkatkan niat kewirausahaan mereka sangat penting untuk
dampak di masa depan. Pengetahuan berbasis digital saat ini sedang menjadi topik
diskusi yang populer.

Pengetahuan yang didapat secara digital yang dimaksud adalah ketika ma-
hasiswa menggunakan smartphone dan membuka sosial media, mereka pasti di-
hadapkan dengan konten-konten influencer yang menceritakan tentang bisnis yang
dirintisnya atau bahkan mereka melihat banyak peluang ketika menggunakan sosial
media. Sehingga mahasiswa tertarik untuk mengeksplorasi lebih jauh tentang tren
pasar atau ide bisnis yang akan di jalankan, sehingga dari konten-konten terse-
but dapat menimbulkan niat berwirausha. Maka dengan itu mahasiswa bisa me-
manfaatkan smartphone dan sosial media sebagai perantara untuk mengeksplorasi
pengetahuan secara digital dan kemudian mengeksploitasi dari pengetahuan yang
sudah di dapat dan dikumpulkan sebelumnya.

Pada pembahasan ini peneliti tertarik untuk membahas bagaimana hubun-
gan antara eksplorasi digital dan eksploitasi digital pada niat kewirausahaan. Ek-
splorasi pengetahuan berbasis digital dan eksploitasi pengetahuan berbasis digital
merupakan dua konsep penting dalam niat kewirausahaan, terutama dalam pengem-
bangan usaha dan wirausaha. Eksplorasi pengetahuan digital itu merujuk pada up-
aya untuk mencari dan mengembangkan pengetahuan baru. Ketika seseorang ingin
memulai usaha, langkah eksplorasi pengetahuan mencakup upaya mencari pelu-
ang bisnis, mengidentifikasi tren pasar, dan belajar dari pengalaman orang lain.
Ini melibatkan eksperimen, riset pasar, dan pertukaran ide yang mendorong pen-
ciptaan pengetahuan baru yang tentunya memanfaatkan teknologi digital yang ada
yaitu menggunakan sosial media seperti melakukan riset pasar pada market place,
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mencari referensi usaha dari Youtube, Twitter, dan lain-lain. Sedangkan eksploitasi
pengetahuan berbasis digital itu melibatkan penggunaan pengetahuan yang sudah a-
da untuk mengoptimalkan usaha atau menciptakan nilai. Misalnya, seseorang dapat
menggunakan pengetahuan yang telah ditemukan untuk mengembangkan strate-
gi pemasaran, meningkatkan efisiensi operasional, atau mengembangkan produk
atau layanan yang lebih baik. Eksploitasi pengetahuan berfokus pada pemanfaatan
pengetahuan yang telah ada.

Eksplorasi sebagai awal perjalanan kewirausahaan, seseorang seringkali
perlu melakukan eksplorasi pengetahuan. Ini berarti menjelajahi ide-ide baru, pasar
yang belum terpenuhi, dan peluang bisnis potensial. Eksplorasi ini membantu sese-
orang merancang rencana awal untuk usaha mereka dan pada eksploitasi itu sebagai
implementasi setelah seseorang telah mengidentifikasi peluang bisnis dan meren-
canakan usaha mereka, langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan rencana
tersebut. Di sinilah eksploitasi pengetahuan sangat penting, seseorang harus meng-
gunakan pengetahuan yang telah mereka kumpulkan dan menggunakannya un-
tuk mencapai tujuan bisnis, seperti meningkatkan efisiensi operasional, mengop-
timalkan strategi, dan menciptakan produk atau layanan yang berkualitas.

Pada penelitian terdahulu (Lee, Kang, dan Kim, 2022) berdasarkan teori
pembelajaran organisasi, peneliti mengadopsi konsep eksplorasi dan eksploitasi se-
bagai peran mediasi niat kewirausahaan sebagai perspektif tingkat individu. Se-
lain itu, peneliti mempertimbangkan keinovatifan, efikasi diri, dan lokus kendali
internal sebagai anteseden dari dua kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menun-
jukkan bahwa setiap kegiatan pembelajaran berhasil mendukung intensi kewirausa-
haan, yang membutuhkan proses pengambilan keputusan yang kompleks dan upaya
jangka panjang. Centobelli, Cerchione, Esposito, dkk. (2019) penelitian ini men-
gusulkan konsep ambideksteritas universitas dan mengembangkan model konseptu-
al yang mengintegrasikan proses pembelajaran eksplorasi dan eksploitasi ke teori-
teori sebelumnya dalam menganalisis universitas kewirausahaan. Penelitian ini juga
mengusulkan bahwa universitas perlu menyeimbangkan eksplorasi dan eksploitasi
dalam evolusi mereka menuju model kewirausahaan, dengan beralih antara peri-
ode eksplorasi dan periode eksploitasi untuk mencapai ambidexterity. Penelitian
ini menghasilkan sebuah kerangka kerja konseptual yang terdiri dari enam konstruk
yang melibatkan lingkungan organisasi, lingkungan eksternal, eksplorasi, dan ek-
sploitasi universitas, ambideksteritas universitas, dan kinerja universitas kewirausa-
haan.

Dari penjelasan di atas bisa didapatkan bahwa sebenarnya peluang bagi ma-
hasiswa untuk berwirausaha sangatlah besar. Tentu dengan adanya pengetahuan ter-
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lebih dahulu dan memanfaatkan pengetahuan berbasis digital dan konten digital se-
bagai jembatan untuk memulai berwirausaha. Apalagi saat ini teknologi digital su-
dah tidak asing lagi untuk digunakan mulai dari mendapatkan informasi, berbelanja,
dan belajar itu semua sudah bertransformasi menjadi digital. Dalam konteks ini, ki-
ta perlu mengenali bahwa tantangan dan peluang baru muncul, terutama bagi kita
yang berkeinginan untuk menjadi wirausaha muda yang sukses. Dunia kewirausa-
haan tidak lagi hanya melibatkan bisnis fisik, tetapi juga membuka peluang be-
sar pada digital. Efek transformasi digital pada penciptaan nilai ditingkat nasional
menjadi kunci bagi perkembangan di bidang ini, terutama ketika dipelajari melalui
lensa kemampuan dinamis yang membantu dalam merangkul inovasi digital, seper-
ti kewirausahaan teknologi dan lensa perluasan pasar teknologi (Bouwman, Nikou,
Molina-Castillo, dan Reuver, 2018; Han, 2019; Quinones, Nicholson, dan Heeks,
2013).

Dari latar belakang di atas, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif,
dengan cara peneliti merumuskan variabel-variabel, bagaimana hubungan antara
berbagi pengetahuan dengan pengetahuan eskplorasi digital dan pengetahuan ek-
sploitasi digital, kemudian antara pengetahuan eksplorasi digital dan pengetahuan
eksploitasi digital dengan pembelajaran konten digital sebagai jalan menuju niat
kewirausahaan. Peneliti merumuskan setiap variabel-variabel dengan menggunakan
pertanyaan-pertanyaan yang akan diberikan kepada responden untuk mendapatkan
data. Kemudian data dari pertanyaan setiap variabel diuji menggunakan tools S-
martPLS4 untuk mendapatkan hasil hipotesis. Studi kasus ini menargetkan respon-
den dari mahasiswa aktif di Universitas Riau dan UIN Sultan Syarif Kasim Riau.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh

konten edukasi digital dengan cara eksplorasi dan eksploitasi pengetahuan berbasis
digital terhadap minat berwirausaha mahasiswa.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah Tugas Akhir ini adalah:

1. Penelitian ini membahas tentang pengaruh konten edukasi digital untuk ma-
hasiswa pada niat kewirausahaan.

2. Penelitian ini menargetkan sampel mahasiswa Universitas Riau dan UIN
Sultan Syarif Kasim Riau.

3. Pengambilan data dengan menyebarkan beberapa kuesioner secara online
dan offline.

4. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan diolah menggunakan
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tools SmartPLS4.

1.4 Tujuan
Tujuan Tugas Akhir ini adalah:
Tujuan dari masalah ini adalah untuk mengetahui pengaruh dari konten e-

dukasi digital terhadap mahasiswa dalam niat kewirausahaan.

1.5 Manfaat
Manfaat tugas akhir ini adalah:

1. Hasil dari penelitian ini menjadi penambahan wawasan mengenai konten
edukasi digital terhadap niat kewirausahaan.

2. Memperluas tingkat pemahaman bagaimana cara berwirausaha dengan me-
manfaatkan konten edukasi digital dan pemahaman eksplorasi dan ek-
sploitasi pengetahuan berbasis digital.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini menjelasan secara umum mengenai latar belakang, rumusan

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika
penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan teori-teori umum yang mendukung dalam penelitian ini

dan membahas mengenai penelitian terdahulu yang menjadi referensi.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini membahas bagaimana tahapan metodologi serta metode yang di-

gunakan dalam pengumpulan data dan analisis data yang akan digunakan untuk
penyelesaian penelitian ini.

BAB 4. HASIL DAN ANALISA
Bab ini membahas hasil dan analisa dari pengujian terhadap variabel-

variabel yang menjadi model konseptual dalam penelitian ini sesuai dengan jawaban
responden kuesioner yang disebarkan.

BAB 5. PENUTUP
Bab ini memaparkan kesimpulan pada penelitian ini, kontribusi penelitian,

serta saran untuk penelitian ini.

5



BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Knowledge Sharing (Berbagi Pengetahuan)
Pengetahuan adalah sumber daya penting untuk kesuksesan organisasi yang

berkelanjutan. KS adalah kegiatan penyampaian informasi dimana individu atau
kelompok dalam suatu organisasi mentransmisikan atau menyebarkan pengetahuan
kepada anggota organisasi lainnya (Tseng, 2017; Zahedi, Shahin, dan Babar, 2016).
KS dan pengembangan perangkat lunak merupakan kegiatan kolaboratif dan padat
pengetahuan, dan dengan demikian memicu KS yang mengacu pada pertukaran
informasi, ide, atau pengetahuan terkait proyek, produk, dan proses pengetahuan
(Ghobadi, 2015; Sudhakar, 2012). Secara khusus, dalam praktiknya, pengetahuan
proyek pengetahuan dalam pengembangan perangkat lunak mencakup keterampilan
untuk mengelola dan kendala dan risiko segitiga (Ebert dan De Man, 2008; Zahedi
dkk., 2016). Pengetahuan proses pengetahuan proses mengacu pada cara terbaik
atau paling inovatif untuk melakukan Standar Prosedur Operasi (SOP) berdasarkan,
misalnya, tujuan dan praktik spesifik yang direkomendasikan dalam CMMI (Ebert
dan De Man, 2008). Pengetahuan produk biasanya mengacu pada fungsi, API, atau
pustaka kelas serupa yang dapat digunakan kembali (Ghobadi, 2015; Zahedi dkk.,
2016; Zhang dan Li, 2016).

2.2 Digital-Based Knowledge (Pengetahuan Berbasis Digital)
Pengetahuan digital mengacu pada kemampuan, kompetensi, dan pema-

haman yang diperlukan untuk menggunakan teknologi digital dengan benar dalam
berbagai situasi. Pengetahuan ini mencakup kemampuan untuk menemukan, meni-
lai, dan menggunakan informasi digital, serta memahami, dan menerapkan teknolo-
gi digital secara kreatif dan kritis. Penyebaran teknologi komputasi mobile telah
dipercepat selama abad terakhir (Ladd dkk., 2010), seperti halnya penelitian ponsel
misalnya (Butt dan Phillips, 2008; Chung dkk., 2012; Coursaris dkk., 2012; Hong
dkk., 2012; Koo dkk., 2014; Sun dan Teng, 2012), karena kombinasi teknologinya
yang unik, komputasi mobile memiliki potensi untuk secara signifikan mengubah
interaksi individu, kelompok, organisasi, dan masyarakat (Ladd dkk., 2010). Salah
satu potensi yang dimiliki oleh mobile yaitu bagaimana suatu individu, kelompok,
organisasi, dan masyarakat bisa memanfaatkannya dari berbagi pengetahuan men-
jadi pengetahuan berbasis digital.



2.3 Digital-Based Knowledge Exploration (Eksplorasi Pengetahuan Berbasis
Digital)

He dan Wong (2004) mendefinisikan eksplorasi sebagai sebuah proses yang
melibatkan kegiatan yang bertujuan untuk memasuki produk dan proses baru, dan
berkonsentrasi pada pengembangan dan pengejaran pengetahuan, keterampilan, dan
proses yang baru atau belum terselesaikan (Li dan Huang, 2013). Eksplorasi penge-
tahuan berbasis digital telah menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari,
baik dalam konteks pendidikan, bisnis, penelitian, atau hobi. Kemampuan un-
tuk efektif dalam eksplorasi pengetahuan berbasis digital menjadi semakin penting
dalam era informasi saat ini, di mana akses ke informasi sangat melimpah dan cepat
berubah.

2.4 Digital-Based Knowledge Exploitation (Eksploitasi Pengetahuan Berbasis
Digital)

Eksploitasi didefinisikan sebagai ”kegiatan yang ditujukan untuk
meningkatkan posisi produk dan proses yang ada”. Hal ini mengacu pada
pembelajaran incremental pembelajaran dalam adopsi, difusi, penyempurnaan, dan
penggunaan kembali teknologi, metode dan pengetahuan yang sudah ada secara
maksimal (Jensen dan Clausen, 2017; Liao, Chen, Hu, Chung, dan Yang, 2017;
Linder dan Sperber, 2019).

2.5 Digital Education Content (Edukasi Konten Digital)
Penggunaan teknologi dalam pendidikan kewirausahaan semakin meningkat

Solomon (2007) dan keterampilan teknologi informasi dipandang sebagai faktor
penting dalam menentukan keberhasilan bisnis baru di pasar global (Fielden, David-
son, dan Makin, 2000). Pendekatan baru seperti mengundang pembicara tamu
dan mempromosikan debat kelas semakin meningkat dan menjadi lebih sering dan
meluas daripada pendekatan kelas kuliah tradisional yang tradisional yang sudah
tidak digunakan lagi, namun rencana bisnis tradisional masih menjadi metode fa-
vorit dalam PLH (Solomon, 2007), dan ketersediaan mentor dianggap sebagai sum-
ber daya yang bernilai signifikan bagi banyak pemilik bisnis potensial dan pemilik
bisnis baru (Fielden dkk., 2000). Ini adalah diarahkan pada pengumpulan sistem-
atis, pemrosesan algoritmik, sirkulasi, dan monetisasi data pengguna. Mengacu
pada pengajaran studi media dan literasi media, pendidikan media bertujuan untuk
mengajarkan siswa bagaimana menjadi pengguna media yang kritis melalui analisis
media dan produksi media (Hobbs, 2004).
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2.6 Entrepreneurial Intentions (Niat Kewirausahaan)
Niat kewirausahaan mengacu pada tujuan individu untuk memulai bisnis

dan bekerja sebagai wirausaha di masa depan (Hmieleski dan Corbett, 2006), men-
gacu pada intensi kewirausahaan sebagai tindakan atau sikap yang disengaja ter-
hadap perusahaan rintisan atau perusahaan yang sudah ada perusahaan yang menco-
ba memulai bisnis baru atau mencari peluang baru. Kuratko, Hornsby, dan Golds-
by (2007) menyatakan bahwa niat kewirausahaan mengacu pada pengembangan
yang praktis dan spesifik rencana untuk memulai bisnis. Hal ini juga diartikan
sebagai keinginan untuk memiliki dan memulai bisnis pribadi, termasuk rencana
untuk menjadi wirausaha (Krueger Jr, Reilly, dan Carsrud, 2000). Niat kewirausa-
haan diwujudkan dalam upaya pribadi wirausahawan untuk mengimplementasikan
kegiatan start-up, menerapkan minat dan tindakan untuk memulai bisnis (Krueger Jr
dkk., 2000).

2.7 Penelitian Terdahulu
Pada penelitian Lee dkk. (2022) dengan judul “Factors Influencing En-

trepreneurial Intention: Focusing on Individuals’ Knowledge Exploration and Ex-
ploitation Activities” membahas hal yang serupa dengan penelitian yang sedang
dilakukan hanya beda subjek, pada penelitian ini lebih fokus pada perspektif indi-
vidu bagaimana aktifitas eksplorasi dan eksploitasi pengetahuan mempengaruhi niat
kewirausahaan. Hasil dari penelitian ini adalah menunjukkan bahwa setiap kegiatan
pembelajaran berhasil mendukung niat kewirausahaan yang membutuhkan proses
pengambilan keputusan yang kompleks dan upaya jangka panjang. Penelitian ini
membahas implikasi praktis dan pedoman untuk program pendidikan kewirausa-
haan lebih lanjut.

Selanjutnya, pada penelitian Israr dan Saleem (2018) yang berjudul “En-
trepreneurial intentions among university students in Italy” dimana penelitian i-
ni cukup relevan dengan penelitian yang sedang dilakukan, mereka membahas
bagaimana mengeksplorasi pola pikir mahasiswa untuk memulai bisnis dan juga
penelitian ini membahas mengenai faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi pola
pikir kewirausahaan mahasiswa. Hasil dari penelitian adalah jenis kelamin, latar
belakang keluarga, pendidikan kewirausahaan, ekstraversi, kesetujuan, dan keter-
bukaan terhadap pengalaman menunjukkan hasil yang positif sementara usia, ni-
lai sebelumnya, dan neurotisme menunjukkan hubungan yang negatif dengan niat
kewirausahaan.

Adapun penelitian Centobelli dkk. (2019) yang berjudul “Exploration and
exploitation in the development of more entrepreneurial universities: A twisting
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learning path model of ambidexterity” pada penelitian ini lebih berfokus pada
ambidexterity, dengan metode tinjauan literatur sistematis dan ambidexterity in-
i sendiripun diadopsi dari konsep organisasi, pembahasan penelitian ini sebagai
pendukung untuk penelitian yang sedang saya lakukan bahwa ambidexterity knowl-
edge bisa digunakan dalam konteks kewirausahaan pada mahasiswa. Hasil dar-
i penelitian adalah hipotesis penelitian yang diusulkan tentang keterkaitan antara
konstruk-konstruk yang disebutkan dan peran mediasi ambideksteritas universitas
merupakan bidang penyelidikan yang potensial untuk mengarahkan penelitian em-
piris di masa depan dan lebih lanjut mengembangkan pengetahuan di bidang uni-
versitas kewirausahaan.

Gambar 2.1. Konseptual Model (Lee et al., 2022)

Gambar 2.1 menyajikan model penelitian dari studi ini. Model peneli-
tian ini mengasumsikan bahwa sifat-sifat individu wirausahawan, sepert keinovat-
ifan, efikasi diri, dan locus of control internal of control, secara positif mempen-
garuhi kegiatan eksplorasi dan eksploitasi sebagai mediator intensi berwirausaha.
Dalam penelitian ini, penelitian dilakukan untuk calon wirausahawan yang harus
melakukan kewirausahaan berdasarkan ide-ide inovatif. Dalam penelitian ini, out-
put inovatif diasumsikan sebagai start-up awal, dan model penelitian disajikan de-
ngan membatasi model penelitian pada keinovatifan, efikasi diri, dan locus of con-
trol internal of control dengan memfokuskan pada karakteristik individu yang dapat
mempengaruhi kegiatan pembelajaran.

Selanjutnya penelitian Jafari-Sadeghi, Garcia-Perez, Candelo, dan Couturier
(2021) yang berjudul “Exploring the impact of digital transformation on technol-
ogy entrepreneurship and technological market expansion: The role of technolo-
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gy readiness, exploration and exploitation” penelitian ini bertujuan untuk mem-
bahas dampak transformasi digital terhadap penciptaan nilai melalui studi tentang
kewirausahaan teknologi dan perluasan pasar teknologi untuk melakukan hal ini,
transformasi digital dibagi menjadi tiga kategori yaitu kesiapan teknologi (misalnya
investasi TIK), eksplorasi teknologi digital (misalnya penelitian dan pengembang-
an), dan eksploitasi teknologi digital (misalnya paten dan merek dagang). Penelitian
ini mengidentifikasi beberapa hubungan yang signifikan antara konstruk-konstruk
tersebut, yang berkontribusi pada literatur, dan memberikan implikasi penting bagi
manajemen dan praktisi bisnis.

2.8 Theory of Planned Behavior (TPB)
Para psikolog sosial dan peneliti pemasaran telah berhasil menggunakan

model berbasis niat dalam aplikasi praktis dan penelitian dasar. Paradigma-
paradigma ini konsisten kuat dan dapat diulang, dan telah banyak diterapkan dalam
situasi-situasi praktis seperti preferensi karier, penurunan berat badan, penggunaan
sabuk pengaman, dan penggunaan kupon (Ajzen, 1987; Kim dan Hunter, 1993).
Teori Perilaku Terencana (Theory of Planned Behavior-TPB) yang dikemukakan
oleh Ajzen dan Driver (1991) menyatakan bahwa perilaku manusia dipengaruhi
oleh tiga keyakinan utama: keyakinan perilaku, keyakinan normatif, dan keyakinan
kontrol. Dalam memprediksi perilaku seseorang, kontrol perilaku yang dirasakan
dan niat perilaku dapat digunakan secara langsung menurut TPB. Pada tiga aspek
tersebut memiliki penjelasan tersendiri yaitu pertama pada sikap yang mana pan-
dangan individu terhadap suatu perilaku, selanjutnya norma subjektif yang mana
tekanan sosial atau pengaruh dari orang lain yang penting bagi individu, terakhir
keyakinan kontrol yang mana keyakinan individu mengenai kemampuannya untuk
melakukan suatu tindakan, sehingga terbentuklah niat yang mana faktor utama un-
tuk menentukan individu untuk melakukan suatu tindakan. Menurut aturan umum
TPB Ajzen dan Driver (1991) kecenderungan seseorang untuk melakukan suatu
perilaku tertentu tergantung pada sikap yang menguntungkan dan norma subjektif
terhadap perilaku tersebut. Ini berarti semakin besar kecenderungan seseorang ter-
hadap sikap, norma subjektif, dan kontrol perilaku yang dirasakan, semakin kuat
kecenderungan untuk melakukan tindakan perilaku tersebut.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Pada tahap metodologi ini peneliti menggunakan metode kuantitatif. Disi-
ni peneliti menggunakan langkah-langkah yang sudah di rencanakan sebelumnya.
Adapun metodologi penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

3.1 Menentukan Topik
Menentukan topik sebelum melakukan penelitian ini, peneliti menentukan

topik terlebih dahulu dengan langkah awal membaca referensi yang terindeks Q1
dan Q2, setelah menemukan sesuatu yang bisa diangkat dari referensi maka disaat
itu bisa menentukan topik. Ini bisa juga di sebut kajian literatur, dengan membaca
paper-paper Q1 dan Q2 yang sudah didapat sehingga peneliti mendapatkan peluang
untuk menentukan topik apa yang digunakan nantinya. Cara peneliti mencari paper
yang berindeks Q1 dan Q2 itu dengan cara membuka jurnal SSCI dan SCIE kemu-
dian mencari paper yang berhubungan untuk dijadikan topik. Sebelum mengunduh
paper yang di inginkan, peneliti memeriksa jurnal dari paper tersebut apakah ia
terindeks Q1 atau Q2 melalui Scimago, dan ketika sudah memastikan indeks paper
tersebut, barulah peneliti mengunduh paper tersebut untuk dijadikan sebagai refer-
ensi.

3.2 Perencanaan Model
Kerangka konseptual atau model penelitian ini merupakan suatu pemikiran

yang disusun atau diatur untuk menyelesaikan permasalahan. Model penelitian ini
diambil dari berbagai referensi yang berhubungan dengan menjadikan satu induk
model pada penelitian sebelumnya yaitu dari konseptual model (Lee dkk., 2022),



bentuk model ini juga diangkat menggunakan Theory the Planned Behavior (TP-
B). Dalam konseptual model ini menggambarkan hubungan antara variabel inde-
penden (variabel tidak terikat), variabel mediator dan variabel dependen (variabel
terikat atau yang dipengaruhi). Pada model penelitian ini terdapat variabel inde-
penden yaitu knowledge sharing (berbagi pengetahuan). Digital knowledge explo-
ration (pengetahuan eksplorasi digital), digital knowledge explotation (pengetahuan
eksploitasi digital) dan digital content creator (konten creator digital) sebagai vari-
abel mediator dan entrepreneurial intention (niat kewirausahaan) sebagai variabel
dependen. Berikut model penelitian pada studi Gambar 3.2.

Gambar 3.2. Model Penelitian (Lee et al., 2022)

3.2.1 Berbagi Pengetahuan (Knowledge Sharing)
Pengetahuan adalah sumber daya penting untuk kesuksesan organisasi yang

berkelanjutan. KS adalah kegiatan penyampaian informasi dimana individu atau
kelompok dalam suatu organisasi mentransmisikan atau menyebarkan pengetahuan
kepada anggota organisasi lainnya (Tseng, 2017; Zahedi dkk., 2016). KS dan pe-
ngembangan perangkat lunak merupakan kegiatan kolaboratif dan padat penge-
tahuan, dan dengan demikian memicu KS, yang mengacu pada pertukaran in-
formasi, ide, atau pengetahuan terkait proyek, produk, dan proses pengetahuan
(Ghobadi, 2015; Sudhakar, 2012). Pada penjelasan ini berbagi pengetahuan sangat
berpengaruh dalam penelitian ini, sebagai langkah awal dimana untuk mengem-
bangkan pengetahuan biasa menjadi pengetahuan berbasis digital. Kini berbagi
pengetahuanpun tidak sulit untuk dilakukan
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H1. Berbagi Pengetahuan berpengaruh positif terhadap Pengetahuan ek-
splorasi digital pada niat kewirausahaan.

H2. Berbagi Pengetahuan berpengaruh positif terhadap Pengetahuan ek-
sploitasi digital pada niat kewirausahaan.

3.2.2 Eksplorasi Pengetahuan Berbasis Digital (Digital-Based Knowledge Ex-
ploration)
Mendefinisikan eksplorasi sebagai sebuah proses yang melibatkan ”kegiatan

yang bertujuan untuk memasuki produk dan proses baru baru”, sedangkan ek-
sploitasi didefinisikan sebagai ”kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan po-
sisi produk dan proses yang sudah ada”. Dalam penjelasan ini dimana penge-
tahuan berbasis digital dapat memanfaatkan eksplorasi sebagai bentuk pengem-
bangan pengetahuan. Pengetahuan eksplorasi digital dapat dilakukan melalui kom-
puter, smartphone, internet, dan lain sebagainya.

H3. Pengetahuan eksplorasi digital berpengaruh positif terhadap konten e-
dukasi digital pada niat kewirausahaan.

H4. Pengetahuan eksplorasi digital berpengaruh positif terhadap niat
kewirausahaan.

3.2.3 Exploitasi Pengetahuan Berbasis Digital (Digital-based Knowledge Ex-
ploitation)
Pengetahuan eksploitasi digital merujuk pada penggunaan dan pemanfaatan

informasi dan pengetahuan yang ditemukan atau dihasilkan melalui teknologi digi-
tal seperti internet, komputer, perangkat seluler, dan perangkat lunak. Dimana dari
kegiatan eksplorasi sebelumnya di kembangkan dengan eksploitasi digital. yang di-
manfaatkan oleh pengetahuan eksploitasi digital ialah bagaimana informasi atau
pengetahuan yang didapat bisa mengembangkan suatu usaha sebagaimana yang
sudah dijelaskan bahwa eksploitasi sendiri memiliki arti pembelajaran incremen-
tal pembelajaran dalam adopsi, difusi, penyempurnaan, dan penggunaan kembali
teknologi, metode dan pengetahuan yang sudah ada secara maksimal (Jensen dan
Clausen, 2017; Liao dkk., 2017; Linder dan Sperber, 2019).

H5. Pengetahuan eksploitasi digital berpengaruh positif terhadap konten
edukasi digital pada niat kewirausahaan.

H6. Pengetahuan eksploitasi digital berpengaruh positif terhadap niat
kewirausahaan.

3.2.4 Konten Edukasi Digital (Digital Education Content)
Konten edukasi digital disini menjelaskan tempat pembelajaran dari Penge-

tahuan eksplorasi digital dan Pengetahuan eksploitasi digital untuk di gunakan oleh
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mahasiswa. Konten edukasi digital mengacu pada materi atau informasi pembela-
jaran yang disampaikan melalui platform digital, seperti situs web, aplikasi, video
online, media sosial, dan berbagai bentuk media digital lainnya. Tujuan dari kon-
ten edukasi digital adalah untuk memberikan informasi yang berguna, menginspi-
rasi pembelajar, dan membantu mereka mengembangkan keterampilan atau penge-
tahuan tertentu.

H7. Konten edukasi digital berpengaruh positif terhadap niat kewirausa-
haan.

3.2.5 Niat Kewirausahaan (Entrepeneurial Intentions)
keputusan untuk melakukan atau tidak melakukan suatu kegiatan dikenal

sebagai niat atau tidak melakukan suatu kegiatan dikenal sebagai niat. EI adalah
salah satu variabel terpenting dalam permulaan, pertumbuhan, dan pengembangan
kewirausahaan (Muhammad, Aliyu, dan Ahmed, 2015). Ini mendorong kemandiri-
an dan mendorong inisiatif (Baihaqi dkk., 2019; Alferaih, 2022). Akan tetapi, tidak
hanya niat saja yang dibutuhkan untuk memulai berwirausaha, tentunya sudah ada
pembelajaran dan pengetahuan sebelumnya sehingga suatu individu atau kelompok
memiliki motivasi dalam niar berwirausaha.

3.3 Pengumpulan Data
Setelah tahap menentukan variabel, maka selanjutnya adalah tahap

pengumpulan data. Untuk mengumpulkan data terkait bagaimana mengetahui ma-
hasiswa UIN Sultan Syarif Kasim dan mahasiswa Universitas Riau memanfaatkan
eksplorasi dan eksploitasi pengetahuan digital untuk niat berwirausaha. Pada tahap
pengumpulan data, peneliti melakukan penyebaran kuesioner dengan cara online
dan offline Lampiran B kepada mahasiswa UIN Sultan Syarif Kasim dan maha-
siswa Universitas Riau, untuk pengumpulan data sendiri peneliti menggunakan
teknik Simple Random Sampling yaitu pengambilan sampel secara acak, dimana
yang menjadi kriteria responden dalam penelitian ini antara lain, mahasiswa aktif
Universitas Riau dan UIN Sultan Syarif Kasim Riau yang tentunya sudah terbiasa
dengan menggunakan teknologi digital dan menggunakan beberapa sosial media
yang digunakan. Namun setiap fakultas hanya 10 mahasiswa yang menjadi kuali-
fikasi responden. Sebelum menyebarkan kuesioner, peneliti mencari referensi ter-
lebih dahulu pertanyaan apa yang akan di ajukan kepada responden dengan menye-
suaikan variabel-variabel yang berhubungan. Bentuk kuesioner yang disebarkan itu
ada dua cara yaitu dengan online yang tentunya menggunakan link google form dan
satu lagi dengan cara offline yaitu peneliti terjun langsung untuk menemui calon
responden untuk mengisi kuesioner yang diberikan. Pada penelitian ini kuesioner
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yang diajukan menggunakan skala rikert sepanjang 5 poin Lampiran A (1=Sangat
Tidak Setuju, 2=Tidak Setuju, 3=Netral, 4=Setuju, 5=Sangat Setuju). Variabel dan
indikator dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Variabel dan Indikator

No Variabel dan Indikator Referensi
1 Berbagi Pengetahuan (Knowledge Sharing) Lee, Shiue, dan Chen (2020)

KS1: Dalam organisasi kami, kami sering berpar-
tisipasi dalam kegiatan berbagi pengetahuan dan
berbagi pengetahuan kami dengan pihak lain
dalam rangka implementasi SPI.
KS2: Dalam organisasi kami, kami biasanya
menghabiskan banyak waktu untuk melakukan
kegiatan berbagi pengetahuan dalam rangka im-
plementasi SPI.
KS3: Ketika membahas masalah yang rumit, ka-
mi biasanya terlibat dalam interaksi dalam kontek-
s implementasi SPI.

2 Eksplorasi Pengetahuan Berbasis Digital
(Digital-Based Knowledge Exploration)

Koo, Chung, dan Kim (2015)

DBKR1: saya mengeksplorasi penggunaan baru
smartphone untuk mendukung tugas-tugas saya
DBKR2: saya sering bereksperimen dengan cara-
cara baru dalam menggunakan ponsel cerdas un-
tuk menyelesaikan tugas-tugas saya.
DBKR3: saya sering menemukan kegunaan baru
dari smartphone dalam melakukan tugas saya.
DBKR4: saya menggunakan smartphone dengan
cara baru untuk menyelesaikan tugas-tugas saya.

3 Eksploitasi Pengetahuan Berbasis Digital
(Digital-Based Knowledge Exploitation)

Koo dkk. (2015)

DBKS1: saya sepenuhnya menggunakan fitur-
fitur smartphone yang tersedia untuk melengkapi
tugas saya.
DBKS2: saya menggunakan sebagian besar fitur
ponsel cerdas yang tersedia dalam melakukan tu-
gas saya.
DBKS3: saya memanfaatkan fitur-fitur ponsel
pintar yang tersedia untuk mengakomodasi tugas
saya.
DBKS4: saya menggunakan semua fitur smart-
phone yang tersedia untuk membantu tugas saya.

4 Konten Edukasi Digital (Digital Education
Content)

Rajabion, Wakil, Badfar, Naei-
ni, dan Zareie (2019)
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Table 3.1. Variabel dan Indikator (Tabel Lanjutan...)
No Variabel dan Indikator Referensi

EDC1: Kualitas konten teknologi digital dan
jaringan sosial, sosial mempengaruhi pikiran dan
perasaan.
EDC2: Konten jejaring sosial dan Internet
menambah informasi ilmiah saya.
EDC3: Saya menggunakan jaringan virtual dan
teknologi digital sebagai sumber daya ilmiah sum-
ber daya ilmiah.

5 Niat Kewirausahaan (Entrepeneurial Intention-
s)

Lee dkk. (2022)

EI1: Saya juga seperti itu di masa lalu, dan saya
akan melakukan apa saja untuk memulai bisnis
sekarang.
EI2: Saya seperti itu di masa lalu, dan sekarang
saya akanmemulai bisnis dan mengerahkan semua
upaya saya untuk menjalankan bisnis.
EI3: Saya seperti itu di masa lalu, dan saya memu-
tuskan untuk memulai bisnis di masa depan.
EI4: Saya dulu dan sampai sekarang, dan tujuan
profesional saya adalah menjadi seorang wirausa-
hawan.
EI5: Di masa lalu, saya sangat ingin memulai bis-
nis, dan saya masih memiliki niat yang tinggi un-
tuk memulainya.

3.4 Pengolahan Data
Setelah mengumpulkan data dari kuesioner penelitian, maka tahap selanjut-

nya adalah pengolahan data, peneliti mengelompokkan terlebih dulu data kuesioner

yang sudah didapat sesuai dengan pengelompokkan pertanyaan per kuesioner seper-

ti berapa jumlah responden yang didapat, menghitung perbandingan gender respon-

den. Kemudian setelah itu menginput hasil jawaban responden ke google form dan

mengekspor google form menjadi file excel, kemudian diubah menjadi format csv

dan setelahnya input data ke SmartPLS4 untuk menguji data dan mendapatkan hasil

yang diperoleh dari data tersebut.

3.5 Analisis dan Hasil
Setelah menemukan hasil pengolahan data dengan menggunakan tools S-

martPLS4, peneliti melakukan analisa. Analisa yang dilakukan peneliti adalah

mengenai hasil statistik yang sudah diolah dengan tools yang digunakan untuk

mendapatkan kesimpulan bagaimana suatu keterkaitan antar variabel mendapatkan
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hasil yang signifikan atau bisa jadi tidak signifikan mengikuti keadaan lapangan.

Dalam menjabarkan analisa hasil staistik, peneliti menjelaskan sesuai dengan jawa-

ban dari hasil jawaban pada kuesioner dan observasi yang dilakukan dan membuk-

tikan apakah hasil tersebut signifikan atau tidak, serta membandingkan dengan hasil

penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai hipotesis.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan bahwa eksplorasi penge-

tahuan berbasis digital dan eksploitasi pengetahuan berbasis digital tidak mem-

pengaruhi niat kewirausahaan terhadap mahasiswa UIN Sultan Syarif Kasim dan

Universitas Riau. Sebagaimana diketahui bahwa konten edukasi digital sangatlah

bermanfaat jika digunakan dengan tepat apalagi sebagai bahan untuk awal mulanya

merintis usaha sendiri, dapat dilihat pada hubungan antara konten edukasi digi-

tal memiliki hasil yang signifikan terhadap niat kewirausahaan. Adapun beberapa

penjelasan mengenai hubungan tersebut yaitu memiliki kontribusi yang dapat digu-

nakan dari konten edukasi digital pada kewirausahaan adalah akses informasi dan

pengetahuan yang mana individu dapat mempelajari berbagai aspek bisnis seperti

strategi pemasaran, trend pasar dengan memanfaatkan konten digital, selanjutnya

yaitu inspirasi dan motivasi yang mana ketika individu merasa terinspirasi dan ter-

motivasi ketika melihat konten-konten yang ada di sosial media seperti Youtube,

Tiktok, Twitter, dan lain sebagainya.

5.2 Kontribusi Penelitian
5.2.1 Kontribusi Bidang Keilmuan

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat penting yang dapat meningkatkan

pemahaman dan kemampuan mahasiswa dalam konteks kewirausahaan digital. Per-

tama, penelitian ini membantu mahasiswa memahami konsep eksplorasi dan ek-

sploitasi pengetahuan berbasis digital serta bagaimana teknologi dan pengetahuan

digital dapat mempengaruhi proses kewirausahaan. Kedua, penelitian ini men-

dorong inovasi dalam pendidikan dengan membantu institusi pendidikan mengem-

bangkan kurikulum yang lebih relevan dengan kebutuhan dunia usaha digital, de-

ngan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi positif terhadap pengajaran

dan pembelajaran di perguruan tinggi. Terakhir, penelitian ini memberdayakan ma-

hasiswa dengan pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan dalam dunia bisnis

digital. Hal ini dapat membuat mereka lebih percaya diri dan kompeten dalam mem-

ulai usaha mereka sendiri atau berkontribusi pada usaha digital yang sudah ada.

5.2.2 Kontribusi Bidang Bisnis
Penelitian ini memberikan kontribusi berharga terhadap literatur akademis

di bidang kewirausahaan dan manajemen. Hasil penelitian ini dapat memperlu-
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as pemahaman tentang bagaimana pengetahuan berbasis digital memengaruhi niat

kewirausahaan, sehingga dapat digunakan sebagai referensi bagi peneliti di masa

depan. penelitian ini juga memberdayakan mahasiswa dengan memberikan pema-

haman yang lebih baik tentang potensi teknologi digital dalam bisnis. Ini akan

membantu mereka mengembangkan ide bisnis mereka sendiri atau berkontribusi

dalam lingkup kewirausahaan digital.

5.3 Saran
Penggunaan teknologi digital tidak lepas dari kalangan mahasiswa, salah

satunya yaitu sosial media. Jika digunakan dengan baik dan tepat, maka perny-

ataan bahwa eksplorasi pengetahuan digital dan eksploitasi pengetahuan digital

sangatlah penting bagi mahasiswa terlebih jika memiliki niat berwirausaha, Na-

mun sayangnya di penelitian ini masih banyak mahasiswa yang belum bisa me-

manfaatkan teknologi digital dalam hal eksplorasi pengetahuan digital dan ek-

sploitasi pengetahuan digital dalam niat kewirausahaan. Lembaga Pendidikan

seperti perguruan tinggi perlu mempertimbangkan pengadopsian budaya belajar

yang memperhatikan bagaimana penggunaan teknologi digital seperti media sosial

ataupun smartphone dan juga memberi pemahaman tentang kewirausahaan dan

bagaimana memulainya sehingga mahasiswa bisa memanfaatkan ilmu eksplorasi

dan eksploitasi pengetahuan digital untuk berwirausaha, dan juga untuk penelitian

selanjutnya bisa menjelaskan lebih detail faktor-faktor mengenai mengapa eksplo-

rasi dan eksploitasi pengetahuan digital tidak berpengaruh kepada niat kewirausa-

haan terhadap mahasiswa.
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