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Abstrak

Kerangka pengalaman siswa ini dikembangkan khusus untuk pembelajaran berdasarkan
lingkungan belajar yang inovatif seperti model pemagangan industri. Penelitian ini
mengidentifikasi bahwa terdapat ruang-ruang yang perlu dicermati dan diteliti terkait
penerapan pemagangan kewirausahaan industri. Untuk mewujudkan hasil belajar yang
diharapkan dalam program pemagangan kewirausahaan, perlu dilakukan penelitian empiris.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode accidental
sampling, dalam hal ini mahasiswa yang sedang atau pernah melakukan magang wirausaha
industri di Semarang dan sekitarnya. Sedangkan jumlah sampel penelitian sebanyak 100
sampel. Teknik penelitian ini akan menggunakan dua pendekatan: 1). Analisis faktor
konfirmatori, pada Structural Equation Modeling (SEM); dan 2). Bobot Regresi pada
Structural Equation Modeling (SEM). Model keluaran dalam penelitian ini dapat
memberikan kontribusi positif bagi perguruan tinggi dalam upaya mewujudkan Hasil
Belajar. Nasihat manajerial ditujukan kepada perguruan tinggi dalam merumuskan
kebijakan pemagangan kewirausahaan industri di masa depan.

Kata kunci: Student Experience, Experience Satisfaction, Learning Outcomes, Perceived of
Experience Quality

PENDAHULUAN

Pendidikan tinggi adalah berpusat pada peserta didik, motivasi diri, dan merubah
diri menjadi lebih maju. Selain itu memfasilitasi harapan kerja dan meningkatkan
kemampuan professional. Peserta didik biasanya memperoleh dan perbarui pengetahuan
dan keterampilan mereka melalui experiential learning (McCarthy, 2016; Radianti,
Majchrzak, Fromm, & Wohlgenannt, 2020). Kerangka kerja student experience ini
dikembangkan secara khusus untuk belajar bersandar pada lingkungan belajar yang
inovatif seperti model magang industri , namun dapat diperluas untuk topik lain yang
dipikirkan dalam model "belajar dengan melakukan"(Dillon, Glavas, & Mathews,
2020). Hadirnya sebuah pemikiran bahwa pengalaman langsung di lingkungan industri
yang realistis adalah cara yang paling sesuai untuk memperkuat learning outcomes pada

perguruan tinggi (Alkan, 2016; Vissak, Francioni, & Freeman, 2020). Pengukuran
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experiential learning yang dilakukan perguruan tinggi pada peserta didik merupakan
bentuk evaluasi akan keberhasilan perguruan tinggi (Segrave & Holt, 2003). Terlebih
pada pendidikan vokasi portofolio profesional, bukan hanya sekedar sejenis catatan apa
yang telah diajarkan kepada peserta didik, tetapi juga evaluasi kemampuan profesional
dan proses pengalaman praktik yang dilakukan oleh peserta didik(Danneels & Vestal,
2020). Ketika Pendidikan tinggi menjadi begitu mahal dikarenakan tuntutan terbarukan
dan dilengkapi program-program pembelajaran yang dimiliki, akan tetap tidak akan
memberikan manfaat (value), jika pengguna merasa tidak menyukai atau adanya
kecenderungan menghindari(Charoensukmongkol, 2020; Yang & Lau, 2019).
Kurangnya sinergi pengelolaan dalam mengatasi permasalahan Magang wirausaha
industry. Oleh karena itu, selama proses belajar mandiri dan terakumulasi pengalaman
di industri, refleksi konstan oleh siswa saat bekerja menjadi faktor kunci yang
mempromosikan pembelajaran profesional seumur hidup siswa (Fourcade & Go, 2012).
Konsep Dasar Dan Model Penelitian

Pengalaman peserta didik dapat didefinisikan sebagai "pengalaman pengajaran
pendidikan tinggi, belajar dan penilaian dan pengalaman mereka (Vaillant & Lafuente,
2019), tentang layanan tambahan universitas lainnya akan aspek, yaitu di dalam dan di
luar pengalaman kelas (magang wirausaha industri), terlebih pada pendidikan vokasi
((Marasco, Buonincontri, van Niekerk, Orlowski, & Okumus, 2018). Interaksi ini
mencoba untuk memenuhi kebutuhan individu dan memungkinkan dia untuk
beradaptasi secara lebih memadai terhadap lingkungan eksternal (magang wirausaha
industri)((Torres Valdés Rosa, Lorenzo Alvarez, Castro Spila, & Santa Soriano, 2019).
Belajar dapat didefinisikan sebagai "proses dimana pengetahuan diciptakan melalui
transformasi pengalaman, dan pengetahuan dihasilkan dari kombinasi pengalaman
menggenggam dan mentransformasi "Dengan kata lain, belajar datang melalui
pengalaman (Kolb, 1984 dikuti dalam De Zan et al 2015) (De Zan, De Toni, Fornasier,
& Battistella, 2015). Student experience menurut Dale (1946, 1969 dikutip dalam (De
Zan, De Toni, Fornasier, & Battistella, 2015), dalam kerucut pengalamannya, proses
belajar yang paling efektif adalah metode yang mampu menyediakan sebanyak mungkin
hubungan dengan pengalaman praktis dan konkret (magang wirausaha industri)(Lai

Ivan, Lu, & Liu, 2019; Samdanis & Lee, 2019).
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Perlu dilaporkan bahwa orang umumnya hanya mengingat 10 persen dari apa
yang mereka baca, 20 persen dari apa yang mereka dengar, 30 persen dari apa yang
mereka lihat, 50 persen dari apa yang mereka lihat dan dengar, 70 persen dari apa yang
mereka katakan dan menulis dan lebih dari 90 persen dari apa yang mereka lakukan
(Dale, 1946, 1969 dikutip dalam (De Zan et al., 2015);(Hamilton & Tee, 2016). Dengan
kata lain melalui melihat diharapkan peserta didik dapat mengingat apa yang seharusnya
dilakukan untuk mengerjakan suatu pekerjaan yang spesifik (Kim, Ham, Moon, Chua,
& Han, 2019; Sugden, Wang, & Zizzo, 2019). Pada kasus ini esthetic experience adalah
bagaimana peserta didik merasakan suasana lingkungan kerja ditempat mereka magang
wirausaha (Guachalla & Gledhill, 2019). Pengembangan esthetic experience merupakan
langkah awal yang penting menuju partisipasi aktual dalam pembelajaran berbasis
magang wirausaha industri ((D1 Gregorio, Maggioni, Mauri, & Mazzucchelli, 2019)).
Untuk escapist experience, dimana peserta didik diharapkan bisa menikmati
pengalaman tanpa mengubah lingkungan yang disajikan kepada mereka (Al Badi, 2019;
Yeh, Wang, Hsu, & Lin, 2020). Pada esthetic experience, peserta didik akan
berinteraksi langsung dengan anggota organisasi, dan sangat mungkin dengan
pelanggan dan calon pelanggan potensial (Tsai, Hsu, & Chen, 2020). Pengalaman, juga
penting untuk memahami bagaimana siswa mengevaluasi pengalaman mereka(Mufoz et
al., 2018; Rodrigues, 2018). Oleh karena itu, ada pentingnya studi dalam kepuasan
peserta didik dengan pengalaman peserta didik di pendidikan tinggi (Colbert & Dantas,
2019; Tang, Yan, & Xu, 2020). Berikut ini model sebagai model empiris dari penelitian
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Gambar 1. Model Empiris Penelitian ini
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Selain penyusunan model empiris, penelitian ini merumuskan lima hipotesis yang

akan diteliti lebih lanjut pengaruh masing-masing variabel

METODE PENELITIAN

Obyek penelitian ini adalah mahasiswa Jurusan Administrasi Bisnis Polines, yang
sedang, atau telah mengambil Praktik Kerja Lapangan (PKL) Tahun Ajaran 2017-2018.
Untuk jumlah sampel merujuk pada (Hair, Black, Babin, & Anderson, 2019) di mana
minimal 100 untuk alat analisis SEM. Tehnik penelitian ini akan mengunakan dua
pendekatan:1).confirmatory factor analysis, pada structural equation modeling (sem)
(Hair et al., 2019)yang mengunakan paket komputerisasi amos 23.0 dalam hal ini untuk
mengkonfirmasi faktor-faktor yang paling dominan dalam satu kelompok variabel. 2).
Regression weight pada structural equation modeling (sem) yang digunakan untuk
meneliti seberapa besar hubungan antar variabel. Selain dua pendekatan di atas,
penelitian ini juga melakukan uji reliabilitas, uji validitas, uji analisis dekripsi indek,

dan lain-lain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan tahapan yang dilakukan sehingga kuesioner yang dapat digunakan
adalah 125 kuesioner. Hasil uji validitas dan reliabilitas instrumen terhadap 125
responden yang dilakukan sebelum dilaksanakan penelitian, disajikan dalam Tabel 1
berikut:

Tabel 1. Hasil Pengujian Reliabilitas dan Validitas Kuesioner

. Reliabilitas Item Corrected
Konstruk/Variabel Laten - Item - Total
(Crounbach a) (indikator) .
Correlation
Menemukan yang baru (X;) 0,698
Educational experience 0,828 Belajar dari pengalaman (X5) 0,657
’ Rasa ingin tahu (X3), 0,629
Pengalaman nyata (X,) 0,643
Kemeriahan (X5s) 0,662
. . Menawan (Xe) 0,712
Entertainmentl experience 0,844 Menghibur (X) 0.609
Menyenangkan (Xg) 0,743
Lingkungan Harmonis (Xo) 0,660
. . Lingkungan yang menyenangkan (Xo) 0,682
Estheticl experience 0,858 Lingkungan yang menarik (X,1) 0.789
Lingkungan yang saling perduli (X;,) 0,682
Escapist experience 0,873 Ragam karakter (X3) 0,752
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. Reliabilitas Item Corrected
Konstruk/Variabel Laten . Item - Total
(Crounbach a) (indikator) .
Correlation
Ragam pekerjaan (X;4) 0,641
Merubah karakter (X;s) 0,669
Perubahan rutinitas (Xj¢) 0,621
Pilihan industri (X;7) 0,750
Perc?ived of experiential 0.872 Pembahar.uan K(?mpetensi (Xi1g) 0,698
quality ’ Prosedur industri (Xi9) 0,751
Nilai industri (Xy0) 0,707
Hasil (X51) 0,654
o . . Kondisi menyeluruh (Xy;) 0,689
Experiential satisfaction 0,853 Preferensi (Xa) 0.776
Partisipasi (Xy4) 0,659

Sumber : data primer yang diolah, 2020

Berdasarkan pada Tabel 1 dapat ditunjukkan bahwa semua indikator (observed)

adalah valid, hal ini ditandai dengan nilai Corrected Item - Total Correlation > r tabel

(0,176). Koefisien alpha (cronbach alpha) memiliki nilai di atas 0,70 sehingga dapat

dijelaskan bahwa variabel — variabel penelitian (konstruk) adalah valid atau memiliki

reliabilitas yang tinggi, sehingga mempunyai ketepatan yang tinggi untuk dijadikan

variabel (konstruk) pada suatu penelitian. Pengujian model dalam Structural Equation

Model dilakukan dengan dua pengujian, yaitu uji kesesuaian model dan uji signifikansi

kausalitas melalui uji koefisien regresi seperti disajikan berikut:
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Sumber: data primer yang diolah, 2020
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Berdasarkan hasil pengamatan pada gambar pada grafik analisis full model dapat
ditunjukkan bahwa model memenubhi kriteria fit, seperti pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2 Hasil Pengujian Kelayakan Model
Goodness of Fit Index Cut-off Value Hasil Olah Data Evaluasi model

Chi-Square < 278212 295,819 Marginal
Probability >0,05 0,009 Marginal
RMSEA <008 0,043 Baik
GFI >090 0,832 Marginal
AGFI >090 0,791 Marginal
CMIN/DF <200 1,227 Baik
TLI > 0,95 0,961 Baik
CFI > 0,95 0,966 Baik

Sumber: data primer yang diolah, 2020
Berdasarkan pada Gambar 2 dan Tabel 2 bahwa setiap indikator pembentuk
variabel laten menunjukkan hasil yang memenuhi kriteria yaitu nilai CR di atas 1,96
dengan P lebih kecil dari pada 0,05 dan nilai lambda atau factor loading yang lebih
besar dari 0,5.
Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis

Estimate S.E. CR. P  Result

Hipotesis |: “Educational experience yang diterima berpengaruh
positip terhadap perceived of experience quality”;

Hipotesis ,: “Entertainment experience yang diterima berpengaruh
positip terhadap perceived of experience quality*

Hipotesis 3: “Esthetic Experience yang diterima berpengaruh
positip terhadap perceived of experience quality*

Hipotesis 4:“Escapist Experience yang diterima berpengaruh
positip terhadap perceived of experience quality*

Hipotesis s: “ Perceived of experience quality berpengaruh positip
terhadap experience satisfaction®.

200 .079 2542 011 Diterima

155 080 1.935 .053 Ditolak

210 109 1.923 055 Ditolak

456 136 3.362  ***  Diterima

696 107 6.526  *¥*  Diterima

Sumber: data primer yang diolah, 2020

Hipotesis 2 dan 3 pada penelitian ini ditolak dikarenakan berdasarkan dari
pengolahan data diketahui bahwa nilai CR Tabel 3 adalah sebesar 1.804 nilai P sebesar
0,071 dan CR sebesar 1.930 nilai P sebesar 0,54. Sedangkan hipotesis 1, 4, dan 5

diterima.

SIMPULAN

Model ini telah diuji dengan kriteria goodness of fit dan kuat lemahnya dimensi-
dimensi untuk membentuk faktor latennya dapat dianalisis dengan menggunakan uji t
terhadap Regression Weights, di mana berdasarkan kedua uji tersebut telah

mendapatkan hasil yang baik. Hasil dari temuan penelitian dapat direkomendasikan
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beberapa saran/implikasi kebijakan yaitu: pertama, Konsep perceived of experience
quality dapat dihadirkan pada Jurusan dengan membangun karakter berdasarkan
informasi responden pada program magang, di mana displin dan tanggung jawab
menjadi dua karakter yang paling banyak dirasakan mahasiswa pada praktik magang.
Penegakan aturan kuncinya perubahan karakter mahasiswa di Jurusan. Kedua, salah
satunya dengan menguatkan kompetensi mahasiswa untuk dapat memahami ragam
karakter pekerjaan seperti Rekapan data penjualan setiap hari, Input surat masuk dan
surat keluar, melaporkan SPT, mengecek kas kecil, mengecek PPh & PPn, Editing
video, ppt, desain grafis. dll. Ketiga, Konsep perceived of experience quality dapat
dihadirkan pada Jurusan AB, salah satunya dengan memasukan kompetensi yang
didapatkan dalam pelaksanaan magang ke dalam kurikulum seperti efiling, sarana

berkomunikasi antar karyawan menggunakan outlook massanger dll.
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