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Abstrak-Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan mengetahui Pengaruh Kemampuan 

Literasi Digital dan Creative Self Efficacy Skills Terhadap Perilaku Kreatif UMKM Sektor 

Kuliner Kota Cirebon. Dalam penelitian ini, menggunakan metode kuantitatif dengan 

pendekatan asosiatif. Penelitian ini menggunakan sumber data primer dari sampel yang 

berjumlah 72 responden dan data sekunder yang diperoleh dari sumber literatur. Teknik  

pengumpulan  data  melalui  kuesioner  yang  telah melewati  pengujian validitas serta 

reabilitas dengan  hasil  data  yang  digunakan  adalah  valid  dan  reliabel. Skala yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Skala Likert. Metode uji dibantu dengan SPSS versi 26 

dengan menggunakan metode regresi linear berganda serta uji f dan uji t. Berdasarkan hasil 

penelitian, persamaan regresi linier berganda yang terbentuk adalah Y = 8,039 + 0,210 x1 + 

0,867 x2. Hasil pengujian hipotesis yang dilakukan secara parsial yakni uji t adalah 1) 

kemampuan literasi digital memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku 

kreatif UMKM sektor kuliner 2) creatif self efficacy skills memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku kreatif UMKM sektor kuliner. Hasil  pengujian  hipotesis yang  

dilakukan secara  simultan  yakni  uji  f  didapatkan  bahwa  kemampuan literasi digital dan 

creative self efficacy skills memberikan pengaruh positif signifikan terhadap perilaku kreatif 

UMKM sektor kuliner. Persentase pengaruh yang diberikan oleh variabel independen yakni 

kemampuan literasi digital dan creative self efficacy skills  terhadap  variabel  dependen yakni  

perilaku kreatif adalah  sebesar 49,2% dan sisanya 50,8% dipengaruhi oleh variabel 

independen lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 

Kata Kunci : Kemampuan Literasi Digital, Creative Self Efficacy skills, Perilaku Kreatif. 

 

Abstract-This study aims to test and determine the Influence of Digital Literacy Ability and 

Creative Self Efficacy Skills on Creative Behavior of UMKM Culinary Sector in Cirebon City. 

In this study, using a quantitative method with an associative approach. This study uses 

primary data sources from a sample of 72 respondents and secondary data obtained from 

literature sources. The data collection technique is through a questionnaire that has passed 

validity and reliability testing with the results of the data used are valid and reliable. The scale 

used in this study is the Likert Scale. The test method is assisted by SPSS version 26 using the 

multiple linear regression method and partial tests and t tests. Based on the results of the study, 

the multiple linear regression equation formed is Y = 8.039 + 0.210 x1 + 0.867 x2. The results 

of the partial hypothesis testing, namely the t-test, are 1) digital literacy skills have a positive 

and significant influence on the creative behavior of culinary sector MSMEs 2) creative self-

efficacy skills have a positive and significant influence on the creative behavior of culinary 

sector MSMEs. The results of the simultaneous hypothesis testing, namely the f-test, showed 



that digital literacy skills and creative self-efficacy skills have a significant positive influence 

on the creative behavior of culinary sector MSMEs. The percentage of influence given by the 

independent variables, namely digital literacy skills and creative self-ability skills on the 

dependent variable, namely creative behavior, is 49.2% and the remaining 50.8% is influenced 

by other independent variables not examined in this study. 

 

Keywords: Digital Literacy Skills, Creative Self-Efficacy Skills, Creative Behavior. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Indonesia sebagai negara berkembang menjadikan UMKM sebagai 

pondasi utama sektor perekonomian masyarakat, hal ini dilakukan untuk 

mendorong kemampuan kemandirian dalam berkembang pada masyarakat 

khususnya dalam sektor ekonomi (Kementerian Keuangan RI, 2023). Usaha 

Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) adalah jenis perusahaan di Indonesia 

yang dimiliki perorangan maupun badan usaha sesuai dengan kriteria yang 

ditetapkan oleh Undang-undang No. 20 tahun 2008. Usaha mikro dan 

menengah digolongkan berdasarkan dengan jumlah omset dan aset bersih 

pertahunnya. Usaha mikro adalah usaha yang memiliki kekayaan bersih 

maksimal Rp.50.000.000, belum termasuk tanah dan bangunan tempat usaha 

atau penghasilan per tahun maksimal Rp.300.000.000. Selanjutnya usaha kecil 

adalah usaha yang memiliki kekayaan bersih >Rp 50.000.000 sampai dengan 

maksimal Rp.500.000.000, belum termasuk tanah dan bangunan tempat usaha; 

atau penghasilan pertahun sebesar Rp. 300.000.000 sampai dengan maksimal 

Rp 2.500.000.000. Untuk usaha yang tergolong usaha menengah adalah usaha 

yang memiliki kekayaan > Rp 500.000.000 sampai dengan maksimal Rp 

10.000.000.000belum termasuk tanah dan bangunan tempat usaha atau 

mempunyai penghasilan pertahun sebesar Rp 2.500.000.000 hingga 

Rp.50.000.000.000 (JDHI BPK RI, 2008). 
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UMKM di Indonesia memberikan kontribusi besar bagi PDB serta 

penyerapan tenaga kerja, Indonesia memiliki 65,4 juta UMKM yang berhasil 

menyerap tenaga kerja 123,3 ribu tenaga kerja (Kementerian Keuangan RI, 

2023). Ini membuktikan bahwa dampak dan kontribusi dari UMKM yang 

berhasil dalam menciptakan lapangan kerja bagi masyarakat Indonesia dan juga 

berkontribusi dalam perekonomian negara. Banyaknya UMKM yang 

menciptakan lapangan kerja dapat membantu mengurangi angka pengangguran 

di Indonesia. Berdasarkan data Kementerian Koperasi dan UKM, kontribusi 

UMKM terhadap PDB Nasional sebesar 60,5%. atau sekitar Rp 8.573 Triliun 

setiap tahunnya (Kementerian Keuangan RI, 2023). Hal Ini membuktikan 

bahwa UMKM yang ada di Indonesia sangat potensial untuk dikembangkan dan 

dapat berkontribusi lebih besar lagi bagi perekonomian. 

Sumber : Open Data Jabar, 2023 

Gambar I- 1 Data Pertumbuhan UMKM di Jawa Barat 2016-2023 
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Salah satu pertumbuhan UMKM di Indonesia yang cukup baik terjadi 

di beberapa provinsi, salah satunya di provinsi Jawa Barat. Pada gambar I-1 

dapat dilihat bahwa UMKM di Provinsi Jawa Barat terus mengalami 

pertumbuhan dari tahun 2016 sampai 2023. Keberadaan Usaha Mikro Kecil 

Menengah (UMKM) tidak dapat di pandang sebelah mata, walaupun di kategori 

kan sebagai usaha kecil UMKM selalu tumbuh dan berkembang sampai ke 

pelosok desa, usaha mikro kecil menegah memiliki andil yang cukup besar 

untuk perkembangan perekonomian Indonesia. Keberadaannya sangat 

membantu di segala aspek, tidak hanya dari segi bertambah penghasilan namun 

dengan adanya UMKM ini, mampu untuk menyerap tenaga kerja Indonesia 

lebih banyak sehingga tingkat pengangguran di indonesia bisa semakin 

berkurang (Ernawati et al., 2022). 

UMKM di bagi dengan beberapa kategori usaha diantaranya usaha yang 

bergerak dibidang border, craft, fashion, konveksi, kuliner, makanan, minuman, 

jasa dan usaha lainnya. Selain itu setiap daerah memiliki ciri khas dan keunikan 

masing-masing. Begitupun dengan UMKM di Jawa Barat, salah satunya 

terdapat pada Kota Cirebon. Kota Cirebon termasuk dalam daerah 

Ciayumajakuning (Cirebon, Indramayu, Majalengka, dan Kuningan) di Jawa 

Barat yang didorong untuk meningkatkan sektor pariwisata salah satunya 

dengan meningkatkan wisata sektor kuliner dengan berbagai ciri khas 

daerahnya.  

UMKM sektor kuliner yang menjadi data penelitian ini merupakan 

UMKM pendampingan Dinas Koperasi Usaha Kecil Menengah Perdagangan 
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dan Perindustrian (DKUKMPP) Kota Cirebon dalam pembuatan Nomor Induk 

Berusaha (NIB). Maka UMKM yang diambil adalah UMKM sektor kuliner 

yang sudah terdaftar (NIB) dalam program pendampingan oleh Dinas Koperasi 

Usaha Kecil Menengah Perdagangan dan Perindustrian (DKUKMPP) Kota 

Cirebon berjumlah 72 UMKM pada sektor kuliner, data tersebut diolah oleh 

Dinas DKUKMPP pada tahun 2023.  

Tabel I- 1 Jumlah UMKM Sektor Kuliner 2023 

Kategori UMKM Jumlah 

kuliner  72 

Sumber : Dinas Koperasi Usaha Kecil Menengah Perdagangan dan 

Perindustrian, 2023 

Dalam dunia persaingan usaha tentunya para pelaku usaha dituntut 

untuk meningkatkan kemampuan dan menciptakan keunggulan guna 

mempertahankan pangsa pasar yang dimiliki dan lebih unggul dari pesaing 

lainnya. Pada saat masa pandemic Covid-19 berbagai rintangan usaha 

khususnya pada sektor UMKM kuliner terdampak, tantangan di masa pandemi 

COVID-19 yang bersamaan dengan terjadinya transformasi digital di era 

ekonomi digital yang bertumpu pada inovasi dan kreativitas (Hasan et al., 

2020). Terjadinya pandemi COVID-19 telah menyebabkan beberapa dampak 

terhadap terjadinya perubahan lingkungan bisnis yang menjadi masalah 

tersendiri bagi UMKM sektor kuliner. Beberapa masalah tersebut meliputi: 

satu, omzet penjualan yang mengalami penurunan drastis; dua, omzet penjualan 

yang mengalami penurunan berdampak pada bermasalahnya perputaran modal 

UMKM subsektor kuliner; tiga, terhambatnya proses pemasaran dan distribusi 
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barang akibat diberlakukannya pembatasan sosial pada daerah atau wilayah 

tertentu; dan empat, bahan baku yang semakin mengalami keterbatasan karena 

adanya ketergantungan pada sektor atau subsektor lainnya, hal ini diungkapkan 

oleh (Hasan et al., 2021) pada penelitiannya. Dari keempat masalah tersebut 

menjadi faktor pendorong bagi UMKM sektor kuliner untuk melakukan 

penyesuaian terrhadap model bisnis mereka. Permasalahan tersebut 

mengharuskan setiap UMKM sektor kuliner untuk memiliki kreativitas dan 

inovasi di masa adaptasi kebiasaan baru, khususnya dalam mengubah 

kelemahan dan ancaman menjadi peluang bagi bisinis UMKM sektor kuliner 

(M. Hasan et al., 2021). 

Menurut (Fatmawiyati, 2018) Kreativitas adalah kemampuan 

intelektual individu dalam menciptakan dan mengembangkan suatu hal yang 

baru dari kumpulan pengalaman, pengetahuan dan konsep yang pernah 

didapatkan. Kreativitas sangat dibutuhkan dalam mengembangkan usaha, 

semakin banyak pesaing semakin tinggi tantangan dalam berwirausaha, hal 

tersebut terbukti dengan semakin berkembangnya UMKM khususnya pada 

sektor kuliner yang pastinya membutuhkan kreativitas untuk menghasilkan 

inovasi agar memiliki keunggulan dibandingkan pesaing lainnya. Kreativitas 

pada UMKM khusunya sektor kuliner sangat dibutuhkan terlebih kuliner adalah 

salah satu sektor usaha yang paling diminati masyarakat dan juga memiliki 

potensi dan peluang yang besar dalam usaha. Industri makanan dan minuman 

merupakan salah satu sektor yang memiliki peran penting dalam pertumbuhan 

ekonomi di Indonesia, kontribusi sektor tersebut pada PDB menyumbang 
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6,55% terhadap PDB Nasional pada tahun 2023 (Kementerian Perindustrian RI, 

2024). 

Kreativitas atau creativity penting untuk setiap usaha dalam keadaan 

ekonomi saat ini, karena dengan adanya perilaku yang kreatif dan inovatif, bisa 

mendapatkan dan bahkan mempertahankan keunggulan kompetitif (Susilowati. 

Komari, 2022). Individu kreatif adalah orang yang terbuka secara pemikiran 

sehingga mampu mengembangkan daya imajinasinya. Kreativitas dapat 

menciptakan inovasi, dan inovasi dapat memberikan peluang bagi UMKM 

subsktor kuliner di masa adaptasi kebiasaan baru. (Hasan et al., 2021). 

Dibuktikan dari hasil penelitian (Hasan et al., 2021) menjelaskan bahwa 

walaupun telah menghadapi persaingan dan tantangan yang besar yang 

berdampak pada perekonomian mereka, pelaku UMKM sektor kuliner tetap 

menjaga eksistensi usahanya agar mampu survive di masa pandemic COVID-

19. Hal ini menunjukkan bahwa pelaku UMKM sektor kuliner mengharuskan 

memiliki kreativitas dan inovasi dengan berdaptasi pada masa kebiasaan baru 

melalui pemanfaatan teknologi dalam pengelolaan usaha dan strategi 

pemasaran. Seperti hal nya Pemerintah Kota Cirebon yang mendukung para 

pelaku UMKM untuk meningkatkan kreativitas, beberapa program pemerintah 

dilakukan guna meningkatkan daya saing UMKM Kota Cirebon agar lebih 

unggul salah satunya “Cirebon Festival 2024 untuk Mengembangkan UMKM”, 

dan juga mengadakan pelatihan Digitalisasi bagi UMKM khususnya sektor 

kuliner di Kota Cirebon. Program tersebut bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas produk agar mampu bersaing di pasar nasional dan global. Dengan 
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keadaan pasar yang semakin canggih akan teknologi tentunya persaingan pun 

akan semakin kuat. 

Pada era kemajuan teknologi yang canggih menjadi tantangan para 

pelaku UMKM untuk dapat memanfaatkan teknologi sebaik-baiknya agar 

berdampak pada kinerja UMKM tersebut. UMKM yang memiliki kinerja 

unggul yang diungkapkan (Dhamayantie & Fauzan, 2017) disebabkan oleh 

meningkatnya kemampuan orientasi kewirausahaan, pengetahuan literasi 

digital, dan tumbuhnya aset. Literasi digital merupakan ketertarikan sikap serta 

kemampuan individu dalam menggunakan teknologi digital dan alat 

komunikasi untuk mengakses, mengelola, mengintegrasikan , menganalisis dan 

mengevaluasi informasi, membangun pengetahuan baru, berpartisipasi secara 

efektif dalam berkomunikasi dengan masyarakat (Alfarizi, 2021) . Pegawai 

didorong untuk menciptakan dan menghasilkan pengetahuan dengan melatih 

keterampilan digital literasi. Oleh karena itu, kreativitas sangat terkait dengan 

integrasi keterampilan dan praktik teknologi dan literasi digital (Miroslava, 

2019). Dan berdasarkan penelitian dari (Gede Sutrisna, 2020) mengungkapkan 

bahwa Literasi digital akan menciptakan tatanan masyarakat dengan pola pikir 

dan pandangan yang kritis dan kreatif.  

Sesorang khususnya para pelaku usaha harus memiliki kemampuan 

dalam penguasaan Teknologi Informasi dan Komunikasi, dengan memiliki 

memiliki kemampuan tersebut sangat membantu seseorang dalam 

melaksanakan berbagai kegiatan seperti pada pengembangan usaha, kemajuan 

pengetahuan para siswa ataupun masyarakat dalam kegiatan sehari-harinya. 
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(Syah et al, 2019) Menuturkan bahwa pentingnya melatih keterampilan literasi 

digital dengan melatih keterampilan literasi digital masyarakat untuk 

menciptakan dan menghasilkan pengetahuan.  

 

Sumber : Katadata Insight Center (KIC), 2023 

Gambar I- 2 Indeks Literasi Digital Indonesia 2021-2023 

Dari gambar 1-2 menunjukkan indeks literasi digital di Indonesia 

mengalami kenaikan dari tahun 2021 sampai 2023. Hal ini terlihat dari hasil 

survei kolaborasi Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kominfo) 

Bersama Katadata Insight Center (KIC) (KOMINFO, 2023). Menurut laporan 

tersebut dari empat pilar yang diukur nilai total indeks literasi digital di 

Indonesia pada tahun 2023 berada pada level 3,65 dari skala 1-5 angka ini 

termasuk kategori tinggi. Artinya, literasi digital di Indonesia terus bertumbuh 

positif, walaupun belum mencapai angka yang besar. 
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Sumber :Katadata Insight Center dan Kominfo, 2023 

Gambar I- 3 Indeks Literasi digital Provinsi Jawa Barat 2023 

Sedangkan indeks literasi digital di Provinsi Jawa Barat mendapatkan 

skor indeks 3,6, hal ini merupakan skor yang terbilang sedang. Dilansir dari 

(jabarprov.go.id). Menkominfo RI Budi Ari Setiadi mengatakan "Kondisi ini 

tentu harus merubah kesadaran kita bersama untuk terus meningkatkan literasi 

digital di Indonesia, terlebih pada tahun 2023 indeks literasi digital Indonesia 

berada di angka 3,65 dari skala 5 atau tingkat sedang" artinya indeks literasi 

digital di Provinsi Jawa Barat masih terbilang masih sedang. Dari penelitian 

yang dilakukan oleh Katadata Insight Center (KIC) Bersama dengan 

KOMINFO pengambilan data dilakukan periode Juli-Agustus 2023 

(KOMINFO, 2023). 

Sumber daya manusia juga sangat penting dalam kemajuan digitalisasi, 

teknologi digital digunakan dalam kehiupan sehari-hari dimana semua aktivitas 

yang dijalankan secara eletronik menjadi hal yang biasa. Tentu saja hal ini 

sangat penting dalam kegiatan pendidikan, usaha dan lainnya. Mengingat 
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kehidupan saat ini sangat bergantung pada Teknologi Indormasi Komunikasi, 

mulai dari penciptaan, distribusi, dan penggunaan seluruh kegiatan. 

 

Sumber : imdi.sdmdigital.id 

Gambar I- 4 Indeks Masyarakat Digital Kota Cirebon 2023 

 

Gambar I-4 menunjukkan Indeks Masyarakat Digital Indonesia, Kota 

Cirebon 2023 yang diakses melalui situs resmi indeks literasi digital nasional 

pada website (imdi.sdmdigital.id) yang dikelola oleh (KOMINFO, 2023). 

Indeks pemberdayaan di angka terendah di antara lainnya yaitu 28,04. 

Pemberdayaan mencerminkan kemampuan digital masyarakat dalam 

meningkatkan taraf hidup mereka (pemberdayaan ekonomi) atau aktivitas 

digital masyarakat yang menghasilkan pendapatan. Pilar ini merepresentasikan 

operasionalisasi dari tingkat literasi dan tingkat keterampilan digital yang 

ditunjukkan dengan keterlibatan individu dalam aktivitas digital. Pilar ini 

menyoroti pengembangan Usaha Mikro, Kecil, dan menengah (UMKM) dan 

peranan sharing economy dalam proses digitalisasi (BPSDM KOMINFO, 
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2024). Berdasarkan indeks diatas dapat disimpulkan bahwa pemberdayaan 

masyarakat di Kota Cirebon terutama dalam digitalisasi masih kurang. 

Menyikapi peluang pertumbuhan ekonomi melalui UMKM serta 

permasalahan yang dapat menghambat kinerja UMKM, pemerintah Kota 

Cirebon membentuk program pelatihan Wirausaha Go Digital sebagai cara 

meningkatkan pemahaman pelaku usaha di daerahnya dalam memanfaatkan 

teknologi untuk memperluas pemasaran produk. Peran digitalisasi terutama 

pada masa pandemi membuat sebagian besar aktivitas masyarakat berlangsung 

secara online atau daring, hal ini membuat pemerintah Kota Cirebon mengajak 

kepada semua pihak untuk menjadikan Tim Percepatan dan Perluasan 

Digitalisasi Daerah (TP2DD) sebagai wadah untuk dapat mengembangkan 

digitalisasi transaksi di lingkungan pemerintah Daerah Kota Cirebon (setda 

Cirebon kota, 2021). Hal ini menunjukkan betapa pentingnya digitalisasi untuk 

perkembangan bisnis. Yanto et al., (2022) dalam penelitiannya menemukan 

bahwa ada tiga hal penting yang dapat menentukan keberlangsungan UMKM 

pada masa pandemi yaitu : satu, keterampilan kewirausahaan; dua, literasi 

keuangan; tiga, literasi digital. Penelitian ini dilakukan terhadap UMKM yang 

masih dapat mengoperasikan bisnisnya selama masa pandemi dan masih terus 

berjalan hingga saat ini. 

 Dalam hasil penelitiannya juga (Yanto et al., 2022) mendukung hal 

tersebut. Mereka menemukan bahwa literasi digital ternyata memiliki dampak 

yang signifikan terhadap keberlangsungan UMKM di masa pandemi. Literasi 

digital membantu para pelaku usaha dalam menciptakan inovasi yang kreatif 
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dan memunculkan sebuah ide dan gagasan dalam pemecahan masalah yang 

dihadapi. Diperkuat dalam hasil penelitian (Tsani Farhan et al., 2022) 

mengemukakan bahwa terdapat pengaruh antara literasi digital terhadap kinerja 

usaha UMKM pada sektor food and beverage di Jakarta Selatan. Dalam 

(Rachim, 2023) mengungkapkan bahwa kemampuan literasi digital 

berpengaruh mampu meningkatkan kreativitas pelaku usaha. (Alt & Raichel, 

2020) menyatakan keterampilan kreativitas berkaitan dengan keterampilan 

literasi digital. Dalam hasil penelitiannya juga (Yanto et al., 2022) mendukung 

hal tersebut, dan menemukan bahwa literasi digital ternyata memiliki dampak 

yang signifikan terhadap keberlangsungan UMKM dengan adanya literasi 

digital membantu para pelaku usaha dalam menciptakan inovasi yang kreatif 

dan memunculkan sebuah ide dan gagasan dalam pemecahan masalah yang 

dihadapi. Maka dari itu, jika terjadi peningkatan pada literasi digital, akan 

menaikan tingkat kinerja dan kreativitas UMKM. 

Keyakinan diri juga diperlukan dalam menjalankan sebuah bisnis. 

Kreativitas seseorang secara positif dipengaruhi oleh aspek psikologis yang 

relevan, yaitu creative self-efficacy (Jaiswal & Dhar, 2015). Creative self-

efficacy dikaitkan dengan kinerja kreatif dan pencapaian kreatif, creative self-

efficacy dapat berfungsi sebagai keyakinan tentang kemampuan seseorang 

dalam berpikir kreatif atau pemecahan masalah kreatif (Karwowski et al., 

2018). Creative self-efficacy sebagai keyakinan individu pada kemampuannya 

untuk menghasilkan hal yang kreatif (Tierney & Farmer, 2002). Membangun 

Creative self-efficacy merupakan langkah yang tepat dalam menghadapi 
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tantangan di era globalisasi. Terbukti pada penelitian (Candra, 2022) hasilnya 

menunjukkan bahwa creative self-efficacy berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap individual creativity. Karena efisiensi diri mempengaruhi keinginan 

dan kemampuan untuk berpartisipasi dalam perilaku tertentu (Bandura, 1977), 

juga konsep efikasi diri sangat menjanjikan memahami tindakan kreatif dalam 

organisasi. Ini artinya creative self-efficacy skill sangat membantu dalam 

mendorong berperilaku kreatif yang memiliki keyakinan kuat dalam melakukan 

pekerjaan. 

Beberapa peneliti tersebut telah melakukan analisis mengenai pengaruh 

kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku 

kreatif UMKM. Untuk itu berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik 

untuk meneliti pengaruh dari kemampuan literasi digital dan creative self-

efficacy skills terhadap perilaku kreatif UMKM sektor kuliner, penelitian ini 

dilakukan untuk mengetahui bagaimana pengaruh kemampuan literasi digital 

dan creative self-efficacy skills UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. Adapun 

judul dari penelitian ini adalah ” Pengaruh Kemampuan Literasi Digital Dan 

Creative Self Efficacy Skills Terhadap UMKM Sektor Kuliner Kota 

Cirebon” 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar masalah yang telah diuraikan diatas, maka identifikasi 

masalah yang dijadikan bahan penelitian yaitu sebagai berikut: 
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1. Lemahnya digitalisasi pada UMKM karena terdapat kendala kurangnya 

kemampuan literasi digital. 

2. Kurangnya Creative Self-Efficacy Skill pada pelaku UMKM sektor kuliner. 

3. Banyaknya kendala dalam menciptakan inovasi pada UMKM karena 

kurangnya dalam berkreativitas. 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah dibuat dengan tujuan untuk mempersempit dan 

memfokuskan penelitian agar sesuai dengan variabel dan konteks penelitian 

yang telah ditentukan. Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada variabel independent kemampuan 

literasi digital (X1), creative self-efficacy skills (X2), dan perilaku kreatif 

(Y). 

2. Penelitian ini dibatasi pada para pelaku UMKM sektor kuliner Kota 

Cirebon. 

1.4 Rumusan Masalah  

1. Bagaimana pengaruh kemampuan literasi digital terhadap perilaku kreatif 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon? 

2. Bagaimana pengaruh creative self-efficacy skills terhadap perilau kreatif 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon? 

3. Bagaimana pengaruh kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy 

skills terhadap perilaku kreatif UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon? 
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1.5 Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengetahui pengaruh kemampuan lietasi digital terhadap perilaku 

kreatif UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon. 

2. Untuk mengetahui pengaruh creative self-efficacy skills terhadap perilaku 

kreatif UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon. 

3. Untuk mengetahui pengaruh kemampuan lietasi digital dan creative self-

efficacy skills terhadap perilaku kreatif UMKM sektor kuliner di Kota 

Cirebon. 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Praktis  

Penelitian ini diharapkan sebagai bahan masukan atau informasi 

tambahan bagi pelaku UMKM sektor kuliner khusunya di Kota Cirebon dan 

pihak-pihak yang berkepentingan, dan dapat menjadi bahan pertimbangan 

untuk menetapkan kebijakan mengenai pengaruh kemampuan literasi 

digital dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif UMKM 

sektor kuliner di Kota Cirebon. 

2. Manfaat Teoritis 

Sebagai sarana untuk mengaplikasikan ilmu manajemen yang 

diterima di bangku kuliah dengan membandingan teori dengan 

permasalahan yang ada di lapangan. Penelitian ini diharapkan bisa 

menambah pengetahuan serta wawasan mengenai kemampuan literasi 

digital dan creative self-efficacy skills. 
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BAB II 

TINJAUAN TEORITIS 

2.1 Tinjauan Penelitian Terdahulu 

 

Tabel II- 1 Penelitian Terdahulu 

No. 
Nama 

Peneliti 
Judul 

Tujuan 

Penelitian 

Populasi 

dan 

Sampel 

Hasil Penelitian 

1. Maciej 

Karwowski 

(2011) 

It Doesn’t Hurt 

To Ask But 

Sometimes It 

Hurts To 

Believe Polish 

Students’ 

Creative Self-

Efficacy And Its 

Predictors 

Studi ini menguji 

prediktor efikasi 

diri kreatif(CSE) 

dalam sampel 

siswa sekolah 

Polandia. 

1.878 

peserta. 

Hasil menunjukkan 

bahwa creative self-

efficacy diprediksi 

secara signifikan 

terhadap 

kemampuan kreatif. 

Kemampuan kreatif 

(diukur dengan Tes 

Berpikir Kreatif-

Produksi 

Menggambar) serta 

orisinalitas yang 

dilaporkan sendiri, 

dengan 12% varians 

efikasi diri kreatif 

diprediksi oleh 

kriteria ini. 

2. Maciej 

Karwowski, 

Izabela 

Lebuda 

(2018) 

Measuring 

Creative Self-

Efficacy 

And Creative 

Personal 

Identity 

Makalah ini 

menyajikan Skala 

Pendek Diri 

Kreatif (SSCS)– 

instrumen untuk 

mengukur efikasi 

diri kreatif yang 

menyerupai sifat 

dan identitas 

pribadi kreatif. 

1.582 

peserta 

Mengungkapkan 

hubungan positif 

antara creative self-

efficacy dan identitas 

pribadi kreatif 

dengan orisinalitas 

yang dilaporkan 

sendiri dan Tes 

untuk berpikir 

kreatif. 

3.  A.Nuzul 

(2018) 

Hubungan 

Antara 

Empowering 

Leadership, 

Creative Self 

Efficacy 

Dan Employee 

Creativity Serta 

Menguji dan 

menganalisis 

peran creative self 

eficacy sebagai 

variabel 

intervening antara 

kepemimpinan 

pemberdayaan 

35 orang 

karyawan 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa Creative self-

efficacy berpengaruh 

positif dan signifikan 

terhadap kreativitas 

karyawan. creative 

self efficacy 
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No. 
Nama 

Peneliti 
Judul 

Tujuan 

Penelitian 

Populasi 

dan 

Sampel 

Hasil Penelitian 

Dampaknya 

Terhadap 

Kinerja 

Karyawan 

dan kreativitas 

pegawai serta 

pengaruhnya 

terhadap kinerja 

pegawai. 

karyawan bagus 

yaitu mereka merasa 

akan menghasilkan 

ide-ide baru, mereka 

merasa mampu 

mengembangkan 

gagasan dari orang 

lain. 

4.  Kalil, Evant 

Andi 

Aenurohman 

(2020) 

Dampak 

Kreativitas Dan 

Inovasi Produk 

Terhadap 

Kinerja Ukm Di 

Kota Semarang 

Meneliti peran 

kepemimpinan 

transformasional 

dalam 

memprediksi 

kreativitas 

karyawan. 

Menyelidiki peran 

mediasi iklim 

inovasi dan peran 

moderasi efikasi 

diri kreatif.. 

372 

karyawan 

Creative Self-

Efficacy ditemukan 

dalam hubungan 

antara iklim inovasi 

dan kreativitas 

karyawan. 

5. Abd.Rachim, 

Reslianty 

Rachim 

,Zulkipli 

Zulkipli 

(2023)  

Analisis 

Kemampuan 

Literasi Digital 

Dalam 

Meningkatkan  

Kreativitas 

Pelaku Usaha 

Pasca Pandemi 

Covid-19 

Untuk 

mengetahui 

kemampuan 

literasi digital  

dalam 

meningkatkan 

kreativitas pelaku 

usaha pasca 

pandemi Covid-

19. 

31 sampel 

dari 

populasi 

pelaku 

UMKM 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

kemampuan literasi 

digital terbukti 

berpengaruh 

mampu 

meningkatkan 

kreativitas pelaku 

usaha pasca  

pandemi Covid-19. 

6. Edward 

Candra 

(2022) 

Pengaruh 

Creative Self 

Efficacy 

Terhadap 

Individual 

Creativity 

Melalui Work 

Engagement 

Pada Influencer 

Dan Content 

Creator 

Untuk 

mengetahui 

creative self- 

efficacy terhadap 

individual 

creativity melalui 

work engagement 

pada influencer 

dan content 

creator. 

212 orang 

respondsen 

Creative self efficacy 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap individual 

creativity; creative 

self efficacy 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap work 

engagement; work 

engagement 

berpengaruh positif 

dan signifikan 
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No. 
Nama 

Peneliti 
Judul 

Tujuan 

Penelitian 

Populasi 

dan 

Sampel 

Hasil Penelitian 

terhadap individual 

creativity; dan 

creative self efficacy 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap 

individual creativity 

melalui work 

engagement pada 

influencer dan 

content creator. 

7. Heri Yanto, 

Kiswanto, 

Niswah 

Baroroh, 

Ain 

Hajawiyah, 

Nurhazrina 

Mat Rahim 

(2022) 

The Roles Of 

Entrepreneurial 

Skills, Financial 

Literacy, And 

Digital Literacy 

In Maintaining 

Msmes During 

The COVID-19 

Pandemic 

Penelitian ini 

berupaya 

mengidentifikasi 

faktor-faktor 

penentu 

keberlanjutan 

UMKM di masa 

pandemi. 

204 data 

dari 

UMKM 

Keberlanjutan 

UMKM 

dipengaruhi oleh 

literasi digital dan 

keuangan pemilik 

UMKM dan 

menjadi perhatian. 

adanya literasi digital 

membantu para 

pelaku usaha dalam 

menciptakan inovasi 

yang kreatif. 

8. Pamela 

Tierney, 

StevenM. 

Farmer 

(2002) 

 

Creative Self-

Efficacy: Its 

Potential 

Antecedents 

And 

Relationship To 

Creative 

Performance 

Menguji sebuah 

konstruk baru, 

yaitu efikasi diri 

kreatif, 

memanfaatkan 

keyakinan 

karyawan bahwa 

mereka dapat 

menjadi kreatif 

dalam peran kerja 

mereka. 

584 

karyawan 

Singkatnya, 

penelitian 

sebelumnya telah 

mendukung hal ini 

pentingnya efikasi 

diri untuk kinerja 

yang efektif. Hasil 

penelitian saat ini 

menunjukkan hal itu 

pengaruh tersebut 

meluas ke 

kecenderungan 

karyawan untuk 

menjadi kreatif 

dalam pekerjaan 

mereka, namun cara 

terjadinya hal ini 

bersifat unik dalam 

lingkungan tertentu. 
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No. 
Nama 

Peneliti 
Judul 

Tujuan 

Penelitian 

Populasi 

dan 

Sampel 

Hasil Penelitian 

9. Dorit Alt, 

Nirit Raichel 

(2020) 

Enhancing 

Perceived 

Digital Literacy 

Skills And 

Creative Self-

Concept 

Through 

Gamified 

Learning 

Environments: 

Insights From A 

Longitudinal 

Study 

Upaya peneliti 

kreativitas untuk 

memahami 

hubungan antara 

faktor DL dan 

keyakinan kreatif 

siswa dalam 

lingkungan 

pembelajaran 

konstruktivis 

pendidikan tinggi. 

 

94 

mahasiswa 

Hasil penelitiannya 

menunjukkan 

penelitian pada 

literasi digital dan 

creative self-efficacy 

berhubungan 

dengan skor tinggi. 

Empat kategori 

utama yang 

berkaitan dengan 

keterampilan 

Literasi digital 

kolaborasi yang 

didukung teknologi; 

kreativitas yang 

dirasakan; dan 

transfer pengetahuan 

dan keterampilan. 

10. Wan 

Ng(2012) 

Can We Teach 

Digital Natives 

Digital Literacy? 

Studi ini 

mengeksplorasi 

keaslian digital 

para siswa dengan 

menyelidiki 

tingkat literasi 

digital mereka dan 

kemudahan 

mereka belajar 

memanfaatkan 

teknologi yang 

belum mereka 

kenal. 

53 siswa Penggunakan 

teknologi dalam 

pembelajaran 

mereka untuk 

menciptakan artefak 

yang berguna. 

Ukuran persepsi diri 

dari penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa penduduk 

asli digital dapat 

diajarkan literasi 

digital. 

 

2.2 Uraian Teori  

2.2.1 Kemampuan Literasi Digital  

1. Definisi Kemampuan Literasi Digital 

UNESCO (2024) mendefinisikan literasi digital sebagai kemampuan 

untuk mengakses, mengelola, memahami, mengintegrasikan, 
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mengkomunikasikan, mengevaluasi dan menciptakan informasi dengan aman 

dan tepat melalui teknologi digital untuk ketenagakerjaan, pekerjaan yang 

layak dan kewirausahaan. Hal ini mencakup keterampilan seperti literasi 

komputer, literasi TIK, literasi informasi, dan literasi media yang bertujuan 

untuk memberdayakan masyarakat, dan khususnya kaum muda, untuk 

mengadopsi pola pikir kritis ketika berinteraksi dengan informasi dan 

teknologi digital, dan untuk membangun ketahanan mereka dalam menghadapi 

disinformasi ujaran kebencian, dan ekstremisme kekerasan.  

Literasi digital mengacu pada keragaman literasi yang terkait dengan 

penggunaan teknologi digital. Teknologi ini merupakan bagian dari teknologi 

elektronik yang mencakup perangkat keras dan perangkat lunak yang 

digunakan oleh individu untuk tujuan pendidikan, sosial, dan/atau hiburan di 

sekolah dan di rumah (Ng, 2012). Literasi digital bersifat perkembangan, yaitu, 

secara progresif membangun keterampilan dan pengetahuan dasar dan yang 

telah dicapai. Secara teoritis, individu yang melek digital harus mampu 

beradaptasi dengan teknologi baru dan yang sedang berkembang dengan cepat 

dan dengan mudah memahami. Semakin melek digital individu tersebut, 

semakin mudah baginya untuk beradaptasi (Ng, 2012). 

Literasi digital merupakan kemampuan menggunakan teknologi dan 

informasi dari piranti digital secara efektif dan efisien dalam berbagai konteks, 

seperti akademik, karier, dan kehidupan sehari-hari (Kurnianingsih et al., 

2017). Keterampilan literasi digital meliputi membaca dan menulis, berbicara 

dan mendengarkan, mengetahui teknologi baru, melihat secara kritis konten 
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komunikasi visual, dan kemampuan membuat pesan menggunakan beragam 

teknologi (Alt, 2018). Dalam hasil penelitiannya menggambarkan bagaimana 

para responden mengatasi kebutuhan untuk bekerja sama dengan rekan-rekan 

mereka dalam kelompok dengan menggunakan berbagai jenis teknologi, 

seperti WhatsApp. Peralatan teknologi membantu dalam berkomunikasi secara 

efisien untuk mencapai tujuan. Dalam penelitiannya (Bawden, 2001) 

menawarkan pemahaman baru mengenai literasi digital yang berakar pada 

literasi komputer dan literasi informasi. Dengan demikian, mengacu pada 

pendapat Bawden, literasi digital lebih banyak dikaitkan dengan keterampilan 

teknis mengakses, merangkai, memahami, dan menyebarluaskan informasi. 

Menurut (Syah et al., 2019) kemampuan literasi digital adalah 

kompetensi pribadi dapat dilihat oleh 2 kriteria. Pertama adalah keterampilan 

teknis yaitu kemampuan teknis untuk menggunakan media, dalam 

keterampilan teknis ini, dilihat dari kemampuan responden untuk 

mengoperasikan media yang cukup baik melalui internet dan komputer. 

Kedua, adalah pemahaman kritis, yaitu kemampuan kognitif untuk 

menggunakan media dan kemampuan untuk memahami, menganalisis, serta 

mengevaluasi konten media, kriterianya mencakup kemampuan untuk 

memahami konten dan fungsi media digital. Dalam hasil penelitiannya juga 

mengatakan bahwa kemampuan literasi digital mencegah seseorang terkena 

kejahatan atau tindakan criminal melalui dunia digital, seperti manipulasi foto, 

dan penipuan online. 
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Kemampuan literasi digital bagi (Goodfellow, 2011) sebagai 

keterampilan multi literacies yaitu, penguasaan terhadap kesadaran, sikap, dan 

kemampuan, individu dalam memanfaatkan perangkat digital untuk 

berkomunikasi, dan mengekspresikan secara nyata dalam kehidupan sehari-

hari. Penguasaan multi literacies adalah ini keterampilan literasi digital 

dikemukaan oleh (Ng, 2012) yang mengemukakan bahwa literasi digital tidak 

hanya berfokus pada penguasaan teknologi semata, tetapi menekankan pada 

penguasaan keterampilan lainnya seperti : computer, internet, teks, media, 

visual, ataupun web yang di presentasikan melalui perangkat teknologi digital. 

Dan juga ia mengemukakan adanya tiga dimensi seperti technical, cognitive, 

social emotional dimension. 

2. Faktor-Faktor Kemampuan Literasi Digital  

Menurut (Naufal, 2021) dalam literasi digital harus memahami 

faktor-faktor penting agar penyaringan informasi berjalan dengan baik dan 

benar. Berikut beberapa faktor yang mempengaruhi literasi digital : 

a. Keterampilan Fungsional (Functional Skills) 

Keterampilan fungsional adalah kemampuan dan kompetensi 

teknis yang diperlukan untuk menjalankan berbagai alat digital dengan 

mahir. Bagian penting dari pengembangan keterampilan fungsional 

adalah mampu mengadaptasi keterampilan ini untuk mempelajari cara 

menggunakan teknologi baru. Fokusnya merupakan apa yang dapat 

dilakukan dengan alat digital dan apa yang perlu dipahami untuk 

menggunakannya secara efektif. 
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b. Komunikasi Dan Interaksi 

Komunikasi dan interaksi yang melibatkan percakapan, diskusi, 

dan membangun ide satu sama lain untuk menciptakan pemahaman 

bersama. Kemampuan berkolaborasi merupakan bekerja dengan baik 

bersama orang lain untuk bersama-sama meciptakan makna dan 

pegetahuan. Mendukung literasi digital pada kaum muda melibatkan 

pengembangan pemahaman mereka tentang bagaimana menciptakan 

secara kolaboratif dalam penggunaan teknologi digital serta bagaimana 

teknologi digital dapat secara efektif mendukung proses kolaboratif di 

dalam kelas dan dunia yang lebih luas. 

c. Berpikir Kritis 

Pemikiran kritis melibatkan perubahan, analisis, atau pemrosesan 

informasi data atau gagasan yang diberikan untuk menafsirkan makna 

pada pengembangan wawasan. Seperti, asumsi mendasar yang 

mendukung proses pembuatan informasi yang dapat diterima oleh akal. 

Kemudian sebagai komponen literasi digital juga melibatkan 

kemampuan dalam menggunakan keterampilan penalaran untuk terlibat 

dengan media digital dan kontenya serta mempertanyakan, menganalisis 

dan mengevaluasi, keterlibatan menuntut untuk berpikir kritis dengan 

alat- alat digital. 
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3. Dimensi dan Indikator Kemampuan Literasi Digital  

Literasi digital (Ng, 2012) dari tiga dimensi yaitu : (i) dimensi teknis 

(ii) kognitif dan (iii) dimensi sosial-emosional dari literasi digital. 

Hubungan antara dimensi-dimensi ini ditunjukkan pada gambar II-1. 

 

Sumber :Wan Ng, 2012 

Gambar II- 1 Komponen Literasi Digital 

Menurut (Ng, 2012) Literasi digital memiliki tiga dimensi; teknis 

(memiliki keterampilan teknis dan operasional dalam menggunakan TIK 

untuk pembelajaran dan aktivitas sehari-hari); kognitif (kemampuan 

berpikir kritis dalam mencari, mengevaluasi dan membuat siklus 

penanganan informasi digital); dan sosial emosional (mampu menggunakan 

internet secara bertanggung jawab untuk berkomunikasi, bersosialisasi dan 

belajar).  

Menurut (Ng, 2012) pada, dimensi teknis dari literasi digital secara 

umum berarti memiliki keterampilan teknis dan operasional untuk 

menggunakan TIK untuk pembelajaran dan dalam kegiatan sehari-hari. 

Artinya mampu menghubungkan dan menggunakan perangkat input dan 
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periferal misalnya earphone/headset, speaker eksternal, dan lainnya. Ini 

mengasumsikan pengetahuan tentang komponen yang berfungsi, 

perlindungan file, dan kemampuan untuk memecahkan masalah dengan 

membaca manual atau melalui fungsi 'Bantuan' pada internet atau sumber 

lainnya, misalnya YouTube.  

Dimensi kognitif dari model literasi digital dikaitkan dengan 

kemampuan untuk berpikir kritis dalam siklus pencarian, evaluasi, dan 

penciptaan informasi digital. Dimensi ini juga berarti mampu mengevaluasi 

dan memilih program perangkat lunak yang tepat untuk belajar atau 

melakukan tugas tertentu. Dimensi literasi digital ini mengharuskan 

individu untuk memiliki pengetahuan tentang isu etika, moral, dan hukum 

yang terkait dengan perdagangan daring atau media sosial dan memproduksi 

konten yang memanfaatkan sumber daya berbasis digital (misalnya hak 

cipta dan plagiarisme).  

Dimensi sosial emosional dari literasi digital melibatkan 

kemampuan menggunakan Internet secara bertanggung jawab untuk 

berkomunikasi, bersosialisasi, dan belajar dengan, (i) mematuhi penerapan 

aturan seperti dalam komunikasi tatap muka seperti rasa hormat dan 

menggunakan bahasa dan kata-kata yang tepat untuk menghindari salah 

tafsir dan kesalahpahaman, (ii) melindungi keselamatan dan privasi 

individu dengan menjaga informasi pribadi sepribadi mungkin dan tidak 

mengungkapkan informasi pribadi lebih dari yang diperlukan dan, (iii) 

mengenali saat (dia) sedang diancam dan mengetahui cara menghadapinya, 
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misalnya apakah akan mengabaikan, melaporkan atau menanggapi ancaman 

tersebut.  

Inti dari ketiga dimensi kerangka literasi digital adalah literasi kritis 

memahami bahwa orang-orang di balik layar yang menulis informasi yang 

tepat dan benar memiliki motivasi mereka sendiri dan mampu mengevaluasi 

secara kritis suara siapa yang didengar dan siapa yang tidak penting untuk 

belajar senentral mungkin dalam menggunakan teknologi informasi 

komunikasi. Dalam penelitiannya (Ng, 2012) merumuskan tiga dimensi 

dalam literasi digital, yaitu dimensi technical, cognitive, dan social 

emotional. Indikator yang digunakan merupakan indikator yang diadaptasi 

dari item (Ng, 2012) dengan total sepuluh item pernyataan.  

Pada Dimensi Technical terdapat enam indikator yaitu : satu, 

mampu menyelesaikan masalah teknis perangkat lunak; dua, mampu 

mempelajari teknologi baru; tiga, mampu mengikuti perkembangan 

teknologi; empat, pengetatuan terkait keberagaman teknologi; lima, 

memiliki keterampilan teknis dalam menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi; enam, memiliki keterampilan yang baik dalam menggunakan 

teknologi infomasi komunikasi. Pada dimensi Cognitive terdapat dua 

indikator yaitu : satu, memiliki keterampilan mengakses informasi dari 

perangkat lunak; dua,  mampu memahami keamanan dalam menggunakan 

perangkat lunak. Pada dimensi Social Emotional terdapat dua indikator 

yaitu : satu, mampu berkolaborasi bersama rekan kerja dalam menggunakan 

teknologi; dua, mampu menyelesaikan tugas bersama rekan kerja melalui 
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perangkat lunak. Dengan total keseluruhan sepuluh item, dimana dimensi 

techinal terdapat enam indikator, dimensi cognitive dua indikator dan 

dimensi social emotional dua indikator. 

 

2.2.2 Definisi Creative Self-Efficacy Skills  

1. Definisi Creative Self-Efficacy Skills 

Dalam literatur kreativitas, perhatian khusus diberikan pada efikasi 

diri kreatif atau creative self-efficacy yaitu keyakinan tentang kemampuan 

diri sendiri untuk mengelola tantangan kreatif (Tierney & Farmer, 2002) 

.Dikemukakan oleh (Tierney & Farmer, 2002) bahwa creative self-efficacy 

merupakan pengembangan dari self efficacy dan creativity. Creative self-

efficacy didefinisikan sebagai keyakinan seseorang memiliki kemampuan 

untuk menghasilkan hasil yang kreatif. Seseorang yang memiliki creative 

self-efficacy akan mampu menghasilkan kreativitas yaitu ide yang asli dan 

relevan dan berguna bagi organisasi (Oldham & Cummings, 1996). 

Dijelaskan pada penelitian Bandura dalam (Diliello et al., 2011) bahwa 

creative self-efficacy merupakan penilaian diri pada potensi yang kreatif 

yaitu keyakinan seseorang dalam hal menciptakan atau mengembangkan ide 

maupun solusi yang kreatif.  

Creative self-efficacy dapat berfungsi sebagai keyakinan tentang 

kemampuan seseorang dalam berpikir kreatif atau pemecahan masalaha 

kreatif (Karwowski et al., 2018). Menurut (Richter et al., 2012) creative 

self-efficacy yang tinggi dapat meningkatkan kemungkinan bahwa anggota 
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kelompok memiliki kepercayaan diri untuk secara terbuka berbagi ide-ide 

yang tidak biasa. Berdasarkan prinsip self-efficacy, individu dengan tingkat 

creative self-efficacy rendah akan berpikir bahwa dirinya tidak memiliki 

kemampuan menghasilkan sesuatu yang kreatif. (A.Nuzul, 2018) dalam 

penelitiannya mengungkapkan jika creative self efficacy karyawan bagus 

maka mereka merasa akan menghasilkan ide- ide baru, mereka merasa 

mampu mengembangkan gagasan dari orang lain. 

Jika kepercayaan pada kapasitas kreatif seseorang diperlukan untuk 

kinerja kreatif, seperti yang telah disarankan (Tierney & Farmer, 2002), maka 

memahami cara membangun creative self -efficacy karyawan merupakan 

langkah penting dalam upaya organisasi untuk berinovasi (Tierney & Farmer, 

2011), pada penelitiannya juga menjelaskan bahwa pemahaman 

pengembangan creative self -efficacy sangat berharga sejauh perubahan 

positif dalam pandangan diri tentang efikasi kreatif benar-benar mengarah 

pada peningkatan kinerja kreatif. 

2. Faktor-Faktor Creative Self-Efficacy Skilss 

Menurut (Tierney & Farmer, 2002) Dukungan dari rekan kerja, atasan, 

dan lingkungan sosial lainnya dapat mempengaruhi creative self efficacy. 

Lingkungan yang mendukung kreativitas dan memberikan umpan balik 

positif akan meningkatkan keyakinan individu terhadap kemampuan kreatif 

mereka. Sedangkan menurut (Karwowski, 2012) dalam hal ini, perhatian 

diberikan pada rasa ingin tahu, dengan asumsi bahwa konstruksi teoritis ini 
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lebih lunak dan mungkin sangat penting bagi pengembangan creative self 

efficacy. Rasa ingin tahu merupakan sifat penting dalam dirinya sendiri.  

Menurut (Karwowski et al., 2018) harga diri, motivasi intrinsik, dan 

kecerdasan emosional memiliki pengaruh terhadap creative self-efficacy. 

Individu dengan tingkat harga diri yang tinggi cenderung memiliki creative 

self efficacy yang lebih tinggi. Harga diri yang positif membuat individu 

merasa lebih percaya diri dalam kemampuan mereka untuk menghasilkan 

ide-ide kreatif dan menyelesaikan tugas-tugas kreatif. Motivasi intrinsik, 

yaitu dorongan untuk melakukan sesuatu karena minat dan kepuasan 

pribadi, berperan penting dalam creative self efficacy. Individu yang 

termotivasi secara intrinsik lebih mungkin untuk terlibat dalam aktivitas 

kreatif dan percaya pada kemampuan kreatif mereka. Kesejahteraan 

emosional yang baik dapat meningkatkan creative self efficacy skills. 

Sedangkan menurut (Alt & Raichel, 2020) untuk peningkatan kemampuan 

creative self-efficacy diperlukan untuk berbagai hal termasuk pemecahan 

masalah, salah satunya ditingkatkan dengan pelatihan dan pengembangan 

keterampilan dan pengalaman seperti kegiatan yang mendorong pemikiran 

kreatif individu dengan bereksperimen dan mengembangkan ide-ide baru. 

Dari beberapa penelitian di atas banyak faktor yang mempengaruhi 

pengembangan creative self -efficacy salah satunya dukungan dari rekan 

kerja, pengaruh lingkungan sosial, rasa ingin tahu, harga diri, motivasi 

intrinsic, kecerdasan emosional, pelatihan dan pengalaman dan lainnya.  
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3. Dimensi dan Indikator Creative Self-Efficacy Skills 

Creative self-efficacy skills dengan enam item, di adaptasi dari 

pegembangan skala Short Scale of Creative Self (SSCS) atau skala singkat 

diri kreatif yang dikembangkan oleh (Karwowski et al., 2018) untuk 

mengukur Creative Self-Efficacy. Skala ini termasuk unidimensional atau 

satu dimensi mengukur CSE. Pengukuran unidimensional hanya 

membutuhkan interpretasi yang sederhana, karena semua item pada skala 

mewakili satu atribut. Sebaliknya, pengukuran multi-dimensi membutuhkan 

interpretasi yang lebih kompleks (Widhiarso, 2014). 

Dalam penelitiannya (Karwowsk i et al., 2018) menyajikan Skala 

Pendek Diri Kreatif atau Short Scale of Creative Self (SSCS): skala yang 

mengukur CSE, berkat bentuknya yang singkat dan pernyataan yang mudah 

dipahami. Indikator yang dipakai dalam penelitian ini merupakan indikator 

yang diambil dari setiap pernyataan yang terdapat dalam penelitian 

(Karwowski et al., 2018) dengan total enam pernyataan dan indikatornya 

antara lain ; satu, mampu penyelesaian masalah; dua, percaya pada 

kemampuan kreatif; tiga, memiliki imajinasi dan kecerdikan; empat, 

mampu mengatasi situasi sulit; lima, mampu mengatasi masalah dengan 

pemikiran kreatif; enam, mampu menghasilkan solusi. 

2.2.3 Perilaku Kreatif 

1. Definisi Perilaku Kreatif 

Kreativitas didefinisikan penciptaan ide atau solusi baru dan praktis, 

merupakan langkah awal dalam proses inovasi yang lebih luas (Amabile M, 
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1988). Menurut (Amabile M, 1988) Kreativitas adalah produksi ide-ide baru 

dan berguna oleh seorang individu atau sekelompok kecil individu yang 

bekerja bersama-sama, kreativitas karyawan diakui sebagai bagian penting 

dari kemampuan organisasi untuk menjadi inovatif. Kreativitas adalah 

kemampuan untuk mengembangkan ide dan cara baru dalam memecahkan 

masalah dan menemukan peluang (thinking new thing). Kreativitas individu 

merupakan fondasi bagi inovasi organisasi (Amabile M, 1988). Definisi 

kreativitas ini juga di adopsi oleh (Tierney et al., 1999) dalam penelitiannya, 

mendukung definisi tersebut (Tierney et al., 1999) menyatakan bahwa 

kreativitas sebagai sesuatu yang praktis, unik, dan berorientasi pada hasil. 

Pada kreatifitas menunjukkan proses cara berpikirnya seseorang 

dalam memecahkan masalah dengan menemukan ide yang efektif (Lucky et 

al., 2021). Kreativitas menjadi faktor penting didalam organisasi, terutama 

pada kondisi dimana organisasi menghadapi lingkungan yang kompetitif. 

Inisiatif dan implementasi dari ide kreatif meningkatkan kemampuan 

organisasi untuk merespon peluang yang ada.  

Menurut (Fatmawiyati, 2018) kreatifitas adalah kemampuan 

intelektual individu dalam menciptakan dan mengembangkan suatu hal 

yang baru dari kumpulan pengalaman, pengetahuan dan konsep yang pernah 

didapatkan. Individu kreatif adalah orang yang terbuka secara pemikiran 

sehingga mampu mengembangkan daya imajinasinya. Kreativitas 

diperlukan oleh setiap jenis organisasi dan dipandang sebagai hal yang 

melampaui produk baru, layanan barudan proses baru yang lebih baik. 
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Berdasarkan hasil analisis (Andi Aenurohman, 2020) dapat diketahui bahwa 

UKM yang memiliki kreativitas dan inovasi produk yang tinggi akan 

memiliki kemampuan dalam mencapai kinerja usaha yang tinggi pula. Oleh 

karena itu UMKM diharapkan mampu memunculkan kreativitas dan inovasi 

produk secara berkelanjutan sehingga meningkatkan kinerja usaha yang 

maksimal. Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan kreativitas 

adalah kemampuan yang dimiliki seseorang yang dapat menghasilkan suatu 

ide atau karya. 

Menurut (Utami, 2009) kreativitas merupakan kemampuan untuk 

membuat kombinasi baru berdasarkan data, informasi atau unsur-unsur 

yang ada. Hasil penciptaan tidak selalu berasal dari sesuatu yang benar-

benar baru, tetapi bisa juga merupakan penggabungan gagasan yang telah 

ada dari pengalaman dan pengetahuan yang telah dimiliki individu. 

Kombinasi dari gagasan tersebut akan menjadi suatu hal yang baru. (Utami, 

2009) juga menyatakan bahwa ciri individu yang kreatif menurut para ahli 

psikologi antara lain adalah bebas dalam berpikir, mempunyai daya 

imajinasi, bersifat ingin tahu, ingin mencari pengalaman baru, mempunyai 

inisiatif, bebas berpendapat, mempunyai minat luas, percaya pada diri 

sendiri, tidak mau menerima pendapat begitu saja, cukup mandiri dan tidak 

pernah bosan. 

Menurut (Utami, 2009) terdapat stretegi 4P (person, press, process 

dan product) yang dapat mengembangkan kreativitas individu. Berikut 

uraian strategi 4P tersebut : 
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a. Pribadi (Person) 

Kreativitas adalah ungkapan dari keunikan individu dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Dari ungkapan pribadi yang unik inilah dapat 

diharapkan timbulnya ide-ide baru dan produk yang inovatif. 

b. Pendorong (Press)  

Bakat kreatif individu akan terwujud jika ada dorongan dan 

dukungan dari lingkunganya, ataupun jika ada dorongan kuat dalam 

dirinya sendiri (motivasi internal) untuk menghasilkan sesuatu. Bakat 

kreatif dapat berkembang dalam lingkungan yang mendukung tetapi 

dapat pula terhambat dalam lingkungan yang tidak menunjang. 

c. Proses (Process) 

Untuk mengembangkan kreativitas, individu perlu diberi 

kesempatan untuk bersibuk diri secara kreatif. Lingkungan (pendidik, 

orangtua, masyarakat) hendaknya dapat merangsang individu untuk 

melibatkan dirinya dalam kegaitan kreatif, dengan membantu 

mengusahakan sarana dan prasarana yang diperlukan. 

d. Produk (Product) 

Kondisi yang memungkinkan seseorang menciptakan produk 

kreatif yang bermakna ialah kondisi pribadi dan kondisi lingkungan, 

yaitu sejauh mana keduanya mendorong (press) seseorangan untuk 

melibatkan dirinya dalam proses (kesibukan, kegiatan) kreatif. 
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2. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas 

Menurut (Fatmawiyati, 2018) Setiap orang memiliki tingkat dan 

bentuk bakat kreatif yang berbeda, hal ini tergantung dari bagaimana setiap 

orang membentuk dan mengembangkan bakat kreatif yang dimiliki. (Utami, 

2009) menjelaskan dua hal terkait yang dapat mempengaruhi perkembangan 

kreativitas, sebagai berikut: 

a. Faktor internal, hal ini berasal dari individu yang terkait. Faktor internal 

membentuk susunan atau ide baru yang didasarkan pada hal-hal yang 

sudah sebelumnya, hal ini hasil dari seseorang dalam mengembangkan 

maupun mengeksplorasi beberapa bagian, bentuk maupun konsep. 

seseorang akan dapat mewujudkan keinginan harus memiliki motivasi 

intrinsik , selain didukung oleh dorongan, perhatian atau dukungan, 

serta pelatihan dari lingkungan. 

b. Faktor eksternal, merupakan faktor yang berasal dari luar individu yang 

terkait dengan aspek-aspek keamanan serta kebebasan psikologis, selain 

itu pandangan serta minat dari setiap individu pun memiliki cara 

pandang yang berbeda. Faktor eksternal ini juga terkait dengan adanya 

dorongan untuk melakukan suatu hal baru seperti eksperimen dan 

kegiatan positif lainnya, guna mengembangkan aspek koginitif 

seseorang dan menumbuhkembangkan inisiatif, selain hal ini juga 

terkait dengan penerimaan dan penghargaan pada setiap individu. 

Lingkungan yang dapat mempengaruhi kreativitas individu diantaranya 

lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat. Lingkungan keluarga 
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merupakan sumber utama pengembangan kreativitas individu. Selain 

itu, dalam meningkatkan dan menumbuhkan kreativitas individu 

dimulai dari jenjang pra sekolah hingga ke perguruan tinggi. Kemudian 

peran lingkungan masyarakat bagi lingkungan individu ialah 

kebuadayaan-kebudayaan yang terdapat didalamnya, karena hal ini juga 

ikut serta dalam perkembangan kreativitas seseorang. 

Sedangkan menurut (Tierney & Farmer, 2011) dalam proses kreativitas 

terdapat beberapa faktor, faktor-faktor yang dapat memunculkan proses 

kreatif (yaitu, pengembangan efikasi diri kreatif) dan kinerja dari karyawan 

dari waktu ke waktu dan pengalaman. 

3. Dimensi dan Indikator Perilaku Kreatif 

Perilaku kreatif diukur dengan sembilan item, di adaptasi dari 

pengembangan skala Employee creativity oleh (Tierney et al., 1999), yang 

menyatakan penelitiannya berfokus pada kriteria yang terkait langsung 

dengan kreativitas, dan penggunaan beberapa indikator yang memberikan 

elemen validitas yang sangat dibutuhkan untuk penelitian kreativitas. 

Terdiri dari sembilan item, Skala ini termasuk unidimensional atau satu 

dimensi untuk mengukur perilaku kreatif. Pengukuran unidimensional 

hanya membutuhkan interpretasi yang sederhana, karena semua item pada 

skala mewakili satu atribut. Sebaliknya, pengukuran multi-dimensi 

membutuhkan interpretasi yang lebih kompleks (Widhiarso, 2014). 
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Indikator yang dipakai dalam penelitian ini merupakan indikator 

yang diambil dari setiap pernyataan yang terdapat dalam penelitian (Tierney 

et al., 1999) dengan total 9 pernyataan dan indikatornya antara lain ; mampu 

memunculkan hasil karya asli, berani mengambil risiko, menemukan 

metode baru, mampu menemukan solusi baru, mampu menemukan 

pendekatan masalah dengan ide baru, mampu mengidentifikasi peluang, 

mampu menemukan ide baru dalam usaha, mampu menjadi panutan 

berkreativitas, dan mampu menghasilkan ide revolusioner. 

2.3 Kerangka Berfikir 

2.3.1 Pengaruh Kemampuan Lietasi Digital Terhadap Perilaku Kreatif 

Digital memainkan fungsi utama dalam aktivitas sehari-hari (Santoso 

et al., 2019). Menurut (Martin, 2005) literasi digital adalah kesadaran, sikap, 

dan kemampuan individu untuk menggunakan alat dan fasilitas digital yang 

sesuai khusus untuk mengidentifikasi, mengakses, mengelola, 

mengintegrasikan, mengevaluasi, menganalisis, dan mensintesis sumber daya 

digital, membangun pengetahuan baru, menciptakan ekspresi media, dan 

berkomunikasi dengan orang lain. Beberapa peneliti (Miroslava, 2019) 

mengungkapkan pembelajaran digital sebagai faktor kunci dalam membina 

keterampilan dan kreativitas literasi digital. (Syah et al, 2019) Menuturkan 

bahwa pentingnya melatih keterampilan literasi digital untuk menciptakan dan 

menghasilkan pengetahuan.  

 Teknologi digital menawarkan berbagai alat untuk mengembangkan 

kreativitas diungkapkan oleh (Henriksen & Mishra, 2016) dalam 
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penelitiannya. Dalam (Rachim, 2023) mengungkapkan bahwa kemampuan 

literasi digital berpengaruh mampu meningkatkan kreativitas pelaku usaha. 

(Alt & Raichel, 2020) dalam penelitiannya menyatakan keterampilan 

kreativitas berkaitan dengan keterampilan literasi digital. Dalam hasil 

penelitiannya juga (Yanto et al., 2022) mendukung hal tersebut, dan 

menemukan bahwa literasi digital ternyata memiliki dampak yang signifikan 

terhadap keberlangsungan UMKM dengan adanya literasi digital membantu 

para pelaku usaha dalam menciptakan inovasi yang kreatif dan memunculkan 

sebuah ide dan gagasan dalam pemecahan masalah yang dihadapi. Dengan 

demikian hipotesis Pengaruh Kemampuan Literasi Digital Terhadap Perilaku 

Kreatif ini diambil. 

2.3.2 Pengaruh Creative Self-Efficacy Skills Terhadap Perilaku Kreatif  

Menurut (Karwowski et al., 2018) dari hasil penelitiannya 

mengungkapkan bawah creative self-efficacy berhubungan positif terhadap 

pribadi kreatif. (Tierney & Farmer, 2002) menyatakan creative self-efficacy 

seorang karyawan memiliki efek signifikan terhadap perilaku kreatif individu, 

bahwa ketika karyawan memiliki tingkat efikasi diri kreatif yang lebih tinggi 

maka pembelajaran karyawan tampak kondusif untuk pembentukan dan 

pemeliharaan ide kreatif karyawan, mereka yang memiliki creative self-

efficacy yang tinggi dapat menetapkan tujuan kreativitas yang lebih tinggi 

untuk diri mereka sendiri. Kreativitas seseorang secara positif dipengaruhi oleh 

aspek psikologis yang relevan, yaitu creative self-efficacy (Jaiswal & Dhar, 

2015). 
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Ketika karyawan sudah merasakan dan meyakini mereka mampu untuk 

menyelesaikan hal tersebut, maka ide-ide kreatif dan tindakan kreatif akan 

muncul dari diri karyawan tersebut. (Gong et al., 2009). Karyawan yang dalam 

dirinya sudah mempunyai keyakinan untuk berperilaku kreatif maka akan 

menghasilkan sikap yang kreatif.(A.Nuzul, 2018). Dalam penelitian (Candra, 

2022) mengungkapkan creative self efficacy berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap individual creativity. (Chen & Zhang, 2019) membuktikan dalam 

penelitiannya bahwa Creative self-efficacy memiliki efek positif pada 

kreativitas karyawan. (Karwowski et al., 2018) creative self-efficacy dapat 

berfungsi sebagai keyakinan tentang kemampuan seseorang dalam berpikir 

kreatif atau pemecahan masalahan kreatif.. Dengan demikian hipotesis 

Pengaruh Creative self-efficacy skills Terhadap Perilaku Kreatif ini diambil.  

2.3.3 Pengaruh Kemampuan Literasi Digital Dan Creative Self-Efficacy Skills 

Terhadap Perilaku Kreatif  

Beberapa peneliti (Miroslava, 2019) telah menunjuk pada pembelajaran 

digital sebagai faktor kunci dalam membina keterampilan dan kreativitas 

literasi digital, dengan alasan bahwa teknologi digital menghadirkan banyak 

peluang kesempatan untuk berkreasi. Teknologi digital menawarkan berbagai 

alat untuk mengembangkan kreativitas. Menurut (Henriksen & Mishra, 2016) 

dan (Zhao et al., 2018) berpendapat bahwa teknologi digital menghadirkan 

lebih banyak peluang untuk berkreasi, dan menghubungkan literasi digital 

dengan pembelajaran kreativitas, dengan “menciptakan suatu produk atau 

keluaran, berpikir kreatif dan imajinatif serta menciptakan pengetahuan atau 
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produksi pengetahuan”. Creative Self Efficacy khususnya adalah keyakinan 

bahwa seseorang memiliki kapasitas untuk melakukan pekerjaan kreatif secara 

efektif (Tierney & Farmer, 2002). Dari (Alt & Raichel, 2020) Hasil 

penelitiannya menunjukkan penelitian pada literasi digital dan creative self-

efficacy berhubungan dengan skor tinggi.  

Pada kerangka berfikir konseptual penelitian ini menjelaskan bahwa 

variabel independen yaitu Kemampuan Literasi Digital (X1), dan Creative 

Self-Efficacy Skills (X2) terdapat pengaruh secara bersama-sama (simultan) 

terhadap Perilaku Kreatif (Y). Kerangka pemikiran dimaksudkan untuk 

menggambarkan paradigma sebagai jawaban atas masalah penelitian. 

Hubungan tersebut dapat dilihat pada gambar kerangka pemikiran konseptual 

sebagai berikut: 
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Sumber : Data diolah peneliti 2024 

Gambar II- 2 Kerangka Berpikir 

2.4 Hipotesis  

H1 : Kemampuan Literasi Digital berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

perilaku kerja kreatif UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. 

H2 : Creative Self-Efficacy Skills berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

perilaku kerja kreatif UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. 

H3 : Kemampuan Literasi Digital dan Creative Self-Efficacy Skills secara 

Bersama-sama berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku kerja 

kreatif UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian  

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode kuantitatif dengan 

pendekatan asosiatif, karena adanya variabel-variabel yang akan ditelaah 

hubungannya serta tujuannya untuk menyajikan gambaran mengenai hubungan 

antara variabel-variabel yang diteliti. Metode penelitian kuantitatif dapat 

diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada 

populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis 

yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2017).  

Berdasarkan tingkat eksplanasinya penelitian ini termasuk kedalam 

penelitian asosiatif. Menurut (Sugiyono, 2017) penelitian asosiatif adalah 

penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh ataupun hubungan antara 

dua variabel atau lebih. Pengumpulan data menggunakan instrument penelitian, 

analisis data bersifat kuantitatif statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis 

yang telah ditetapkan. Penelitian ini terdiri dari tiga variabel yakni: 

1. Kemampuan Literasi Digital merupakan variabel bebas (independent). 

2. Creative Self-Efficacy Skills merupakan variabel bebas (independen) 

3. Perilaku Kreatif merupakan variabel terikat (dependen) 
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3.3 Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional variabel penelitian adalah aspek yang memberikan 

informasi mengenai pengukuran variabel. Berikut definisi operasional variabel 

penelitian yang terdapat pada Tabel III-1:  

Tabel III- 1 Definisi Operasional Variabel 

Variabel Dimensi  Indikator  Skala  Sumber  

Kemampuan 

Literasi 

Digital (X1) 

Technical  

X1.1 
Mampu menyelesaikan masalah 

teknis perangkat lunak 

Likert 
Wan Ng 

(2012) 

X1.2 
Mampu mempelajari teknologi 

baru 

X1.3 
Mampu mengikuti perkembangan 

teknologi 

X1.4 
Pengetatuan terkait keberagaman 

teknologi  

X1.5 

Memiliki keterampilan teknis 

dalam menggunakan teknologi 

informasi dan komunikasi 

X1.6 

Memiliki keterampilan yang baik 

dalam menggunakan teknologi 

infomasi komunikasi  

Cognitive 

X1.7 
Memiliki keterampilan mengakses 

informasi dari perangkat lunak  

X1.8 

Mampu memahami keamanan 

dalam menggunakan perangkat 

lunak 

Social 

Emotional  

X1.9 

Mampu berkolaborasi bersama 

rekan kerja dalam menggunakan 

teknologi   

X1.10 

Mampu menyelesaikan tugas 

bersama rekan kerja melalui 

perangkat lunak 

Creative 

Self-Efficy 

(X2) 

Creative 

Self-

Efficacy  

X2.1 Mampu menyelesaikan masalah  

Likert 
Karwowski 

(2018) 

X2.2 Percaya pada kemampuan kreatif  

X2.3 
Memiliki imajinasi dan 

kecerdikan  

X2.4 Mampu mengatasi situsi sulit  

X2.5 
Mampu mengatasi masalah 

dengan pemikiran kreatif 

X2.6 Mampu mengasilkan solusi 
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Variabel Dimensi  Indikator  Skala  Sumber  

Perilaku 

Kreatif (Y) 

Employee 

Creativity 

Y1 
Mampu memunculkan hasil karya 

asli  

Likert 
Tierney 

(1999) 

Y2 Berani mengambil risiko  

Y3 Menemukan metode baru 

Y4 Mampu menemukan solusi baru  

Y5 
Pendekatan masalah dengan ide 

baru 

Y6 Mampu mengidentifikasi peluang  

Y7 
Mampu menemukan ide baru 

dalam usaha  

Y8 
Memapu menjadi panutan 

berkreativitas 

Y9 
Mampu menghasilkan ide 

revolusioner 

 

3.3 Populasi dan Sampel  

3.3.1 Populasi  

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subyek yang 

mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditentukan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2017). 

Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah pelaku sekaligus 

pemilik usaha yaitu UMKM sektor kuliner sebanyak 72 UMKM. Pelaku 

UMKM sektor kuliner yang sudah terdaftar (NIB) dalam program 

pendampingan oleh Dinas Koperasi Usaha Kecil Menengah Perdagangan dan 

Perindustrian (DKUKMPP) Kota Cirebon berjumlah 72 UMKM pada sektor 

kuliner, data tersebut diolah oleh Dinas DKUKMPP pada tahun 2023.  

3.3.2 Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi (Sugiyono, 2017). Untuk menentukan jumlah sampel yang akan 

diambil datanya, peneliti menggunakan teknik sampling jenuh. Menurut 
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(Sugiyono, 2017) sampling jenuh merupakan sebuah teknik pengambilan atau 

pengumpulan sampel pada suatu populasi, bila semua anggota populasi 

digunakan sebagai sampel dalam penelitian. 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 72 UMKM sektor kuliner 

di Kota Cirebon, hal ini berdasarkan teknik sampling jenuh dimana puopulasi 

pada penelitian ini sebanyak 72 UMKM sektor kuliner. 

3.4 Waktu dan Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di Kota Cirebon. Adapun waktu pelaksanaan 

penelitian ini direncanakan dari bulan Maret 2024 sampai dengan bulan 

Agustus 2024 yang dapat dilihat pada tebal III-3 : 

Tabel III-2  Rencana Waktu Penelitian 

KEGIATAN 
BULAN 

MARET APRIL MEI JUNI JULI AGUSTUS 

Penyusunan 

Proposal 
      

Bimbingan dan 

Seminar 

Proposal 

      

Revisi Proposal       

Analisis Data, 

Penyusunan dan 

Bimbingan 

Skripsi 

      

Pengajuan 

Sidang Skripsi 
      

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data penelitian 

menggunakan angket berupa kuesioner. Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan tertulis kepada 
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responden untuk dijawab. Penyebaran angket ini dilakukan kepada pelaku 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon dengan angket yaitu dalam bentuk 

kuesioner. 

. Penyebaran kuesioner dilakukan secara offline dan juga online. 

Penyebaran kuisioner secara offline yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

membagikan kuesioner secara langsung kepada responden dengan 

mendatangi langsung pelaku UMKM dan dilakukan penyebaran kuesioner 

penelitian. Sementara penyebaran secara online dilakukan dengan 

menggunakan link google form, lalu link tersebut disebarkan melalui 

WhatsApp. Hal ini dilakukan karena kuesioner lebih mudah disebarkan, 

memiliki jangkauan yang luas, pengiriman tidak memakan waktu serta mudah 

dijangkau karena responden bisa langsung menjawab melalui handphone.  

Skala Likert akan menjadi alat bantu instrumen dari pengumpulan data 

dalam kuesioner penelitian ini. Skala Likert yang merupakan skala yang 

digunakan untuk mengukur pendapat, sikap, dan persepsi individu atau 

kelompok terhadap suatu hal, dimana variabel yang diukur dijabarkan 

menjadi beberapa indikator dan item-item pertanyaan (Sugiyono, 2017). 

Skala Likert dalam penelitian ini merupakan skala Likert dengan lima 

kategori jawaban. 

Nilai tertinggi dari skala ini diberikan pada pilihan sangat setuju dan 

untuk nilai terendah dalam skala ini akan diberikan pada pernyataan sangat 

tidak setuju. Perhitungan skor tiap-tiap pilihan jawaban adalah sebagai 

berikut:  



46 

 

 
 

Tabel III- 2 Skor Penelitian Skala Likert 

No. Kategori Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 5 

2. Setuju (S) 4 

3. Kurang Setuju (KS) 3 

4. Tidak Setuju (TS) 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Kemampuan Literasi Digital . Alat ukur yang digunakan untuk 

mengukur keterampilan literasi digital mengacu pada (Ng, 2012) Item yang 

akan digunakan dalam penelitian ini adalah sepuluh item dengan contoh item 

“Saya memiliki kemampuan dalam bidang Teknologi Informasi dan 

Komunikasi untuk mengoperasikan komputer”. 

Creative Self-Efficacy skills. Alat ukur yang digunakan untuk 

mengukur Creative self-Efficacy (Karwowski et al., 2018) mengacu pada 

keyakinan individu akan kemampuannya menghasilkan sesuatu yang kreatif. 

Alat ukur ini terdiri dari enam item dengan contoh item “Saya memiliki 

keyakinan untuk menghasilkan ide baru”. 

Perilaku kreatif atau kreativitas. Alat ukur yang digunakan untuk 

mengukur perilaku kreatif mengacu pada (Tierney et al., 1999) yang 

mengukur perilaku kreativitas individu dan juga kemampuannya dengan 

menggunakan sembilan item, dengan contoh item “Saya mampu 

menunjukkan keaslian dalam hasil karya pekerjaan saya”. 
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3.6 Teknik Analisis Data  

Penelitian yang dilakukan bersifat kuantitatif, sehingga data yang 

diperoleh berasal dari pengisian kuesioner yang dilakukan responden. Alat 

analisis yang digunakan yaitu menggunakan aplikasi software SPSS untuk 

menganalisis data secara statistik. Data yang telah terkumpul selanjutnya 

akan dianalisis secara bertahap, yaitu dengan melakukan uji instrumen 

penelitian, analisis regresi linear berganda. 

3.6.1 Uji Instrumen 

Instrumen yang digunakan dalam sebuah penelitian harus di uji 

validitas dan reliabilitasnya. Uji instrumen dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk menguji apakah butir-butir 

pertanyaan pada kuesioner dapat mengukur apa yang ingin diukur. Uji 

validitas kuesioner dapat dilakukan dengan menghitung korelasi secara 

parsial dari masing-masing indikator dari sebuah variabel dengan total 

variabel yang diteliti. Apabila nilai koefisien korelasi tersebut 

menunjukkan signifikasi ≥ 0,05, maka item-item pertanyaan tersebut 

dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk penyebaran kuesioner 

(Ghozali, 2018). Adapun rumus perhitungan uji validitas adalah sebagai 

berikut: 

Rumus : 

=  n ( ∑ XY ) – ( ∑ X ∑ Y ) 2  

  √(𝑛. ∑𝑋2 − (∑𝑋)2 (𝑛. ∑𝑌2 − (∑𝑌)2) 
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Keterangan : 

r = Nilai korelasi 

n = Jumlah responden 

X = Skor nilai pernyataan 

Y = Jumlah skor pernyataan tiap responden 

Tingkat validitas dapat diukur dengan membandingan nilai rhitung 

dengan rtabel, dimana df = n -2, kriteria untuk penilaian uji validitas adalah 

sebagai berikut : 

1. Jika r hitung lebih kecil dari r tabel atau rhitung > rtabel “Valid”. 

2. Jika r hitung lebih kecil dari r tabel atau rhitung < rtabel “Tidak Valid”. 

2. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas merupakan alat untuk mengukur dan menguji suatu 

kuesioner yang merupakan indikator dari variabel atau konstruk. Suatu 

kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang 

terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu 

(Ghozali, 2018). Reliabilitas berkenaan dengan derajat konsistensi data. 

Dikatakan reliabel suatu konstruk atau variabel jika memberikan nilai 

Cronbach Alpha > 70.  

3.6.2 Analisis Regresi Linear Berganda 

Metode regresi linier berganda adalah analisis yang digunakan 

untuk mengetahui pengaruh atau hubungan antar variabel terikat/variabel 

dependen dengan dua atau lebih variabel bebas/variabel independen. 

Menurut Sugiyono (2017) teknik analisis data yang digunakan dalam 



49 

 

 
 

penelitian ini adalah analisis regresi berganda, karena variabel bebas dalam 

penelitian lebih dari satu. Adapun persamaan regresi linear berganda dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

Y = α + b1X1 + b2X2 +e 

Keterangan : 

Y = Perilaku Kreatif UMKM 

α  = Konstanta 

b1  = Koefisien regresi dari X1 

b2  = Koefisien regresi dari X2 

X1 = Variabel bebas pertama 

X2 = Variabel bebas kedua 

e = Standar error 

3.6.3 Uji Koefisien Determinasi (𝑹)𝟐 

Koefisien determinan (R2) untuk regresi berganda adalah sebuah 

bilangan yang menyebutkan presentasi variabel perubahan nilai-nilai 

variabel dependen (Y) yang ditentukan oleh variasi perubahan nilai-nilai 

seluruh variabel independen (X). 

Menurut Sugiyono (2017) Koefisien Determinasi (𝑹)𝟐 digunakan 

untuk mengetahui seberapa besar kemampuan variabel bebas dapat 

menjelaskan variabel terikat. Analisis koefisien determinasi (KD) 

digunakan untuk melihat seberapa besar variabel independen berpengaruh 

terhadap variabel dependen yang dinyatakan dalam presentase. Besarnya 

koefiesin dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

Rumus : 

Kd = r2 x 100% 
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Keterangan :  

Kd = Seberapa jauh perubahan Variabel Y dipergunakan oleh variabel X 

r2   = Kuadrat koefisien korelasi 

3.6.4 Uji Hipotesis  

Menurut (Sugiyono, 2017) hipotesis merupakan jawaban sementara 

terhadap rumusan masalah penelitian, Dimana rumusan masalah penelitian 

telah dinyatakan dalam bentuk pertanyaan. 

a. Uji t 

Uji t dilakukan untuk mengetahui signifikansi peran secara parsial 

antara variabel independen terhadap variabel dependen dengan 

mengasumsikan bahwa variabel independen lain dianggap konstan. 

Kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1) Apabila thitung < ttabel maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

2) Apabila thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

Rancangan pengujian hipotesis statistik ini untuk menguji pengaruh 

variabel independen (X) yaitu Kemampuan Literasi Digital (X1), Creative 

Self-Efficacy Skills (X2), terhadap Perilaku Kreatif UMKM (Y). Adapun 

hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

1) H0 : Variabel Kemampuan Literasi Digital tidak berpengaruh positif dan   

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

2) Ha : Variabel Kemampuan Literasi Digital berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 
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3) H0 : Variabel Creative Self-Efficacy Skills tidak berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

4) Ha : Variabel Creative Self-Efficacy Skills berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

b. Uji F 

Uji F dilakukan untuk mengetahui pengaruh semua variabel 

independen yang terdapat di dalam model secara bersama-sama (simultan) 

terhadap variabel dependen. Uji F dilakukan dengan cara membandingkan 

F hitung dan F tabel. Hipotesis yang dilakukan sebagai berikut: 

1) Merumuskan hipotesis, uji hipotesis nol (H0) dan hipotesis alternatif 

(Ha): 

H0: Tidak terdapat pengaruh kemampuan literasi digital dan creative 

self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif UMKM. 

Ha: Terdapat pengaruh kemampuan literasi digital dan creative self-

efficacy skills terhadap perilaku kreatif UMKM. 

2) Menentukan taraf nyata, hasil hipotesis F hitung dibandingkan dengan 

F tabel α = 0,05; 

Jika Fhitung > Ftabel, maka H0 ditolak, Ha diterima. 

Jika Fhitung < Ftabel, maka H0 diterima, Ha ditolak. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Karakteristik Responden  

4.1.1 Karakter Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Dalam penelitian ini untuk membuktikan hipoteis yang diajukan dalam 

penelitian ini, telah dilakukan penelitian terhadap UMKM sektor kuliner di 

Kota Cirebon yaitu 72 pelaku UMKM sektor kuliner. 

Untuk deskripsi mengenai karakteristik responden yang diperoleh 

berdasarkan jawaban kuesioner yang diberikan oleh responden yang menjadi 

objek penelitian. Maka dari kuesioner yang telah diisi oleh responden dapat 

dilihat data identitas responden. Penyajian data mengenai identitas responden 

untuk memberikan gambaran tentang keadaan diri pada responden. Berikut ini 

adalah pembahasan dari masing-masing karakteristik yang akan diuraikan 

berdasarkan jenis kelamin, usia, pendidikan terakhir, dan lama usaha. 

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat dilihat pada 

tabel IV-1 berikut :  

Tabel IV- 1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

JENIS KELAMIN 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-Laki 20 27.8 27.8 27.8 

Perempuan 52 72.2 72.2 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 
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Berdasarkan tabel IV-1 diatas menunjukkan bahwa dari 72 responden 

penelitian ini sebanyak 20 orang atau 27,8% adalah laki laki dan 52 orang atau 

72,2% adalah perempuan darri jumlah seluruh responden. Dapat disimpulkan 

bahwa pada UMKM sektor kuliner di dominasi oleh responden berjenis kelamin 

perempuan. Menurut (Catra et al., 2021) pengusaha perempuan memiliki 

kekuatan jika dilibatkan dalam dunia bisnis. Perempuan memiliki cara berpikir 

yang berbeda dengan laki-laki, bukan berarti laki-laki terbelakang. Pengusaha 

perempuan memberikan alternatif kepada masyarakat dengan cara memberikan 

solusi yang kreatif dan inovatif melalui usaha sosial yang dijalaninya. 

4.1.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia  

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat dilihat pada 

tabel IV-2 berikut : 

Tabel IV- 2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

USIA 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 

20-30 14 19.4 19.4 19.4 

31-40 25 34.7 34.7 54.2 

41-50 24 33.3 33.3 87.5 

>50 9 12.5 12.5 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Berdasarkan tabel IV-2 diatas menunjukkan bahwa responden yang 

menjadi objek penelitian ini terdiri dari usia 20-30 sebanyak 14 orang atau 

19,4%, usia 31-40 sebanyak 25 atau 34,7%, usia 41-50 sebanyak 24 atau 33,3% 

dan usia lebih dari 50 sebanyak 9 orang atau 12,5%. Dapat disimpulkan bahwa 

responden dari penelitian ini di dominasi oleh usia 31-40 tahun. Umur tenaga 
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kerja yang berada dalam usia produktif (15-60 tahun) memiliki berhubungan 

positif dengan produktivitas tenaga kerja., jika umur tenaga kerja pada kategori 

produktif maka kinerjanya akan meningkat (Febianti et al., 2023).  

4.1.3 Karakteristik Responden Berdasarkan Penelitian Pendidikan Terakhir  

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat dilihat pada 

tabel IV-3 berikut : 

Tabel IV- 3 Karakteristik Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

PENDIDIKAN 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 

SD 1 1.4 1.4 1.4 

SMP 4 5.6 5.6 6.9 

SMA 52 72.2 72.2 79.2 

Diploma 3 4.2 4.2 83.3 

Sarjana 12 16.7 16.7 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Keseluruhan responden penelitian ini sebanyak 72 orang untuk SD 

sebanyak satu orang atau 1,4%, SMP sebanyak empat orang atau 5,6% , untuk 

SMA sederajat 52 orang atau 72,2%, Diploma tiga orang atau 4,2% dan Sarjana 

sebanyak 12 orang atau 16,7%. Dalam hal ini mayoritas pendidikan terakhir 

UMKM sektor kuliner adalah SMA sederajat yaitu sebanyak 52 orang atau 

sebanyak 72%. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa hampir sebagian pelaku 

UMKM sektor kuliner memiliki latar belakang pendidikan SMA/sederajat 

dengan total 52 orang. 

Pendidikan memberikan paparan terhadap berbagai pengalaman, sudut 

pandang, dan pengetahuan untuk memperkuat penggunaan keterampilan 
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pemecahan masalah yang berbeda dan eksperimen ayng penting untuk pekerjaan 

inovatif (Amabile M, 1988), dan terhubung dengan kreativitas karyawan 

(Tierney et al., 1999). Laporan-laporan dari Kementerian Koperasi dan UKM 

sering menunjukkan bahwa pelaku UMKM di Indonesia sebagian besar adalah 

lulusan sekolah menengah ke atas. Seperti dilahir pada (databoks, 2022). Badan 

Pusat Statistik (BPS) mencatat usaha perdagangan menengah dan besar di 

Indonesia mayoritasnya atau sekitar 39% pemilik usaha merupakan lulusan 

Sekolah Menengah Atas (SMA). Pendidikan menengah ke atas memberikan 

dasar pengetahuan yang penting untuk memahami aspek-aspek bisnis seperti 

akuntansi, manajemen, dan pemasaran. Semakin tinggi tingkat Pendidikan 

seseorang maka semakin tinggi juga tingkat produktivitas atau kinerja tenaga 

kerja tersebut (Febianti et al., 2023). 

4.1.4 Karakteristik Responden Berdasarkan Lama Usaha 

Karakteristik responden berdasarkan lama usaha dapat dilihat pada tabel 

IV-4 berikut : 

Tabel IV- 4 Karakteristik Responden Berdasarkan Lama Usaha 

LAMA USAHA 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 

1-5 55 76.4 76.4 76.4 

6-10 14 19.4 19.4 95.8 

11-15 1 1.4 1.4 97.2 

15-20 2 2.8 2.8 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Berdasarkan tabel IV-4 diatas dapat diketahui bahwa dari 72 responden 

Pelaku UMKM sektor kuliner lama usaha dalam rentang waktu 1-5 tahun 

https://databoks.katadata.co.id/tags/perdagangan
https://databoks.katadata.co.id/tags/pengusaha
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sebanyak 55 orang atau sebesar 76,4%, dalam rentang waktu 6-10 tahun 

sebanyak 14 orang atau sebesar 19,4% dan dalam rentang waktu 11-15 tahun 

sebanyak satu orang atau sebesar 1,4% dan rentang waktu 15-20 tahun 

sebanyak 2 orang atau sebesar 2,8%. Pada penelitian ini mayoritas UMKM 

sektor kuliner didominasi dengan lama usaha selama 1-5 tahun atau sebesar 

76,4%.  

Pada lama usaha tersebut berfokus pada berbagai aspek perkembangan 

bisnis dalam tahap-tahap awal, termasuk tantangan, peluang dan melakukan 

meningkatkan kemampuan dalam berwirausaha dari pengalaman usaha yang 

dijalani.(Amabile M, 1988) menunjukkan bahwa pengalaman mempengaruhi 

kreativitas. Pengalaman yang meningkatkan keahlian dan memberikan 

kesempatan untuk belajar dan bereksperimen dapat meningkatkan kreativitas. 

4.2 Deskriptif Variabel Penelitian 

 Data yang diperoleh selanjutya ditabulasikan berdasarkan kriteria 

tertentu yang menghasilkan suatu data yang dapat digunakan untuk menguji 

suatu hipotesis penelitian. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui tingkat 

persepsi yang diteliti yaitu Kemampuan Literasi Digital (X1), Creative Self-

Efficacy Skills (X2), dan Perilaku Kreatif (Y) pada UMKM Sektor Kuliner 

di Kota Cirebon. Kemudian dimana setiap butir pernyataan tersebut 

memiliki bobot 1-5 dengan jumlah responden 72 orang, rata-rata tinggi yaitu 

lima dan rata-rata rendah yaitu satu yang akan dihitung dengan interval 

sebagai berikut : 
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Tabel IV- 5 Kategori Deskriptif Variabel 

Interval Rata-rata Kategori 

4,21 – 5,00 Sangat Baik 

3,41 – 4,20 Baik 

2,61 – 3,40 Cukup Baik 

1,81 – 2,60 Tidak Baik 

1,00 – 1,80 Sangat Tidak Baik 

Sumber : Sugiyono (2017) 

 

4.2.1 Deskriptif Variabel Kemampuan Literasi Digital 

Tabel IV- 6 Rekapitulasi Deskripsi Variabel Kemampuan Literasi Digital 

Kemampuan Literasi Digital (Variabel X1) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1. 

Saya tahu cara menyelesaikan 

masalah teknis dalam mengakses 

perangkat lunak seperti gangguan 

pada internet 

 9 46 17 0  0 280 3,88 Baik  

2. 
Saya bisa mempelajari teknologi 

baru dengan mudah  
15 54 3 0 0 300 4,16  Baik 

3. 

Saya mengikuti hal-hal penting 

dalam perkembangan teknologi 

terbaru 

16 54 2 0 0 302 4,19  Baik 

4. 
Saya tahu banyak hal terkait 

keberagaman teknologi  
18 50 4 0 0 302 4,19  Baik 

5. 

Saya memiliki keterampilan teknis 

yang saya butuhkan untuk 

menggunakan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi untuk belajar dan 

menciptakan artefak (seperti 

memposting cerita pada media 

digital atau media sosial) yang 

menunjukkan pemahaman tentang 

apa yang telah saya pelajari 

27 40 5 0 0 310 4,31  Baik 

6. 

Saya memiliki keterampilan dalam 

menggunakan Teknologi Informasi 

Komunikasi yang baik  

32 35 5 0 0 315 4,38 
 Sangat 

Baik 

7. 

Saya yakin dengan keterampilan 

saya dalam mencari dan 

mengevaluasi serta memperoleh 

infomasi dari Web atau internet 

29 42 1 0 0 316 4,39 
Sangat 

Baik  
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8. 

Saya faham dengan hal-hal yang 

berkaitan dengan aktivitas berbasis 

Web atau internet. Misalnnya, 

keamanan dalam menggunakan 

media sosial, atau masalah dalam 

pencarian di media sosial 

27 43 2 0 0 313 4,35 
 Sangat 

Baik 

9. 

Teknik Informasi dan Komunikasi 

memungkinkan saya berkolaborasi 

lebih baik dengan rekan-rekan saya 

dalam proyek pekerjaan dan 

kegiatan pada pekerjaan sesama 

pelaku UMKM 

51 20 1 0 0 338 4,69 
 Sangat 

Baik 

10. 

Saya sering mendapatkan bantuan 

dalam mengerjakan tugas pekerjaan 

dari teman-teman saya melalui 

internet. Seperti, Skype, Facebook, 

Blog, dan lainnya 

46 24 2 0 0 332 4,61 
 Sangat 

Baik 

Total Rata-Rata 4,32 
Sangat 

Baik 

Sumber : Data Primer Diolah Peneliti, 2024 

 Dari tabel diatas dapat dilihat nilai rata-rata skor kuesioner pada variabel 

Kemampuan Literasi Digital (X1) sebesar 4,32 dan masuk ke dalam interval 

sangat baik karenailai rata-rata berkisaran antara 4,21 – 5,00 Sehingga dapat 

diukur bahwa kondisi variabel Kemampuan Literasi Digital pada UMKM 

sektor kuliner di Kota Cirebon yaitu sangat baik. Secara rinci tanggapan pelaku 

UMKM sektor kuliner terhadap kemampuan literasi digital adalah sebagai 

berikut: 

1. Pada item pernyataan pertama kemampuan literasi digital, saya tahu cara 

menyelesaikan masalah teknis dalam mengakses perangkat lunak seperti 

gangguan pada internet, sebanyak sembilan orang menyatakan sangat 

setuju, 46 orang menyatakan setuju, 17 orang menyatakan kurang setuju. 

2. Pada item pernyataan kedua kemampuan literasi digital, saya bisa 
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mempelajari teknologi baru dengan mudah, sebanyak 15 orang 

menyatakan sangat setuju, 54 orang menyatakan setuju, dan tiga orang 

menyatakan kurang setuju. 

3. Pada item pernyataan ketiga kemampuan literasi digital, saya mengikuti 

hal-hal penting dalam perkembangan teknologi terbaru, sebanyak 16 orang 

menyatakan sangat setuju, 54 orang menyatakan setuju, dua orang 

menyatakan kurang setuju. 

4. Pada item pernyataan keempat kemampuan literasi digital, saya tahu 

banyak hal terkait keberagaman teknologi, sebanyak 18 orang menyatakan 

sangat setuju, 50 orang menyatakan setuju, empat orang menyatakan 

kurang setuju. 

5. Pada item pernyataan kelima kemampuan literasi digital, saya memiliki 

keterampilan teknis yang saya butuhkan untuk menggunakan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi untuk belajar dan menciptakan artefak (seperti 

memposting cerita pada media digital atau media sosial) yang 

menunjukkan pemahaman tentang apa yang telah saya pelajari, sebanyak 

27 orang menyatakan sangat setuju, 40 orang menyatakan setuju, dan lima 

orang menyatakan kurang setuju. 

6. Pada item pernyataan keenam kemampuan literasi digital, saya memiliki 

keterampilan dalam menggunakan Teknologi Informasi Komunikasi yang 

baik , sebanyak 32 orang menyatakan sangat setuju, 35 orang menyatakan 

setuju, lima orang menyatakan kurang setuju. 

7. Pada item pernyataan ketujuh kemampuan literasi digital, saya yakin 
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dengan keterampilan saya dalam mencari dan mengevaluasi serta 

memperoleh infomasi dari Web atau internet, sebanyak 29 orang 

menyatakan sangat setuju, 42 orang menyatakan setuju, satu orang 

menyatakan kurang setuju. 

8. Pada item pernyataan kedelapan kemampuan literasi digital, saya faham 

dengan hal-hal yang berkaitan dengan aktivitas berbasis Web atau internet. 

Misalnnya, keamanan dalam menggunakan media sosial, atau masalah 

dalam pencarian di media sosial , sebanyak 27 orang menyatakan sangat 

setuju, 43 orang menyatakan setuju, dan dua orang menyatakan kurang 

setuju. 

9. Pada item pernyataan kesembilan kemampuan literasi digital, Teknik 

Informasi dan Komunikasi memungkinkan saya berkolaborasi lebih baik 

dengan rekan-rekan saya dalam proyek pekerjaan dan kegiatan pada 

pekerjaan sesama pelaku UMKM, sebanyak 51 orang menyatakan sangat 

setuju, 20 orang menyatakan setuju, dan satu orang menyatakan kurang 

setuju. 

10. Pada item pernyataan kesepuluh kemampuan literasi digital, saya sering 

mendapatkan bantuan dalam mengerjakan tugas pekerjaan dari teman-

teman saya melalui internet. Seperti, Skype, Facebook, Blog, dan lainnya, 

sebanyak 46 orang menyatakan sangat setuju, 24 orang menyatakan setuju, 

dan dua orang menyatakan kurang setuju. 

 Dari hasil pernyataan diatas dapat diketahui nilai tertinggi sebesar 

(4,69) yang terdapat pada pernyataan (Teknik Informasi dan Komunikasi 
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memungkinkan saya berkolaborasi lebih baik dengan rekan-rekan saya dalam 

proyek pekerjaan dan kegiatan pada pekerjaan sesama pelaku UMKM). Namun 

demikian berdasarkan rekapitulasi disitribusi frekuensi diatas diperoleh nilai 

terendah sebesar (3,88) yang terdapat pada pernyataan (Saya tahu cara 

menyelesaikan masalah teknis dalam mengakses perangkat lunak seperti 

gangguan pada internet). Hal tersebut yang artinya para pelaku UMKM sektor 

kuliner masih kurang dalam memahami cara menyelesaikan masalah yang ada 

pada penggunaan internet seperti masalah gangguan pada internet, dikarenalan 

kemampuan dalam mengelola permasalahan masalah internet masih rendah. 

4.2.2 Deskriptif Variabel Creative Self-Efficacy Skills 

Tabel IV- 7 Rekapitulasi Deskripsi Variabel Creative Self-Efficacy Skills 

Creative Self-Efficacy Skills (Variabel X2) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1. 

Saya tahu saya dapat 

menyelesaikan masalah yang 

rumit sekalipun dengan 

efisien 

43 26 3 0 0 328 4,56 Sangat Baik 

2. 
Saya percaya kemampuan 

kreatif saya 
48 24 0 0 0 336 4,67 Sangat Baik 

3. 

Imajinasi dan kecerdikan saya 

membedakan saya dari teman-

teman saya  

50 22 0 0 0 338 4,69 Sangat Baik 

4. 

Berkali-kali saya telah 

membuktikan bahwa saya 

mampu mengatasi situasi 

yang sulit  

44 26 2 0 0 330 4,58 Sangat Baik 

5. 

Saya yakin saya bisa 

mengatasi permasalahan yang 

membutuhkan pemikiran 

kreatif 

35 36 1 0 0 322 4,47 Sangat Baik 

6. 

Saya pandai mengusulkan 

solusi dari diri saya sendiri 

terhadap permasalah yang 

diahapi 

41 29 2 0 0 327 4,54 Sangat Baik 
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Total Rata-Rata 4,59 Sangat Baik 

Sumber : Data Primer Diolah Peneliti, 2024 

Dari tabel diatas dapat dilihat nilai rata-rata skor kuesioner pada variabel 

Creative Self-Efficacy Skills (X2) sebesar 4,59 dan masuk ke dalam interval 

sangat baik karenailai rata-rata berkisaran antara 4,21 – 5,00, sehingga dapat 

diukur bahwa kondisi variabel Creative Self-Efficacy Skills pada UMKM 

sektor kuliner di Kota Cirebon sangat baik. Secara rinci tanggapan pelaku 

UMKM sektor kuliner terhadap Creative Self-Efficacy Skills adalah sebagai 

berikut: 

1. Pada item pernyataan pertama creative self-efficacy skills, saya tahu saya 

dapat menyelesaikan masalah yang rumit sekalipun dengan efisien, 

sebanyak 43 orang menyatakan sangat setuju, 26 orang menyatakan setuju, 

tiga orang menyatakan kurang setuju. 

2. Pada item pernyataan kedua creative self-efficacy skills, saya percaya 

kemampuan kreatif saya, sebanyak 48 orang menyatakan sangat setuju, 24 

orang menyatakan setuju. 

3. Pada item pernyataan ketiga creative self-efficacy skills, imajinasi dan 

kecerdikan saya membedakan saya dari teman-teman saya, sebanyak 50 

orang menyatakan sangat setuju, 22 orang menyatakan setuju. 

4. Pada item pernyataan keempat creative self-efficacy skills, berkali-kali saya 

telah membuktikan bahwa saya mampu mengatasi situasi yang sulit, 

sebanyak 44 orang menyatakan sangat setuju, 26 orang menyatakan setuju, 

dua orang menyatakan kurang setuju. 
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5. Pada item pernyataan kelima creative self-efficacy skills, saya yakin saya 

bisa mengatasi permasalahan yang membutuhkan pemikiran kreatif, 

sebanyak 35 orang menyatakan sangat setuju, 36 orang menyatakan setuju, 

dan satu orang menyatakan kurang setuju. 

6. Pada item pernyataan keenam creative self-efficacy skills, saya pandai 

mengusulkan solusi dari diri saya sendiri terhadap permasalah yang diahapi, 

sebanyak 41 orang menyatakan sangat setuju, 29 orang menyatakan setuju, 

dua orang menyatakan kurang setuju. 

 Dari hasil pernyataan diatas dapat diketahui nilai tertinggi sebesar 

(4,69) yang terdapat pada pernyataan (Imajinasi dan kecerdikan saya 

membedakan saya dari teman-teman saya). Namun demikian berdasarkan 

rekapitulasi disitribusi frekuensi diatas diperoleh nilai terendah sebesar (4,47) 

yang terdapat pada pernyataan (Saya yakin saya bisa mengatasi permasalahan 

yang membutuhkan pemikiran kreatif). Hal tersebut yang artinya para pelaku 

UMKM sektor kuliner masih belum bisa dalam mengatasi permasalahan 

dengan pemikiran yang kreatif dikarenakan kreatifitas dalam mengelola 

masalah masih rendah. 

4.2.3 Deskriptif Variabel Perilaku Kreatif 

Tabel IV- 8 Rekapitulasi Deskripsi Variabel Perilaku Kreatif 

Perilaku Kreatif (Variabel Y) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1. 

Saya mampu menunjukkan 

keaslian dalam hasil karya 

pekerjaan saya  

45 25 2 0 0 331 4,59 Sangat Baik 

2. 
Saya berani mengambil 

risiko dalam hal yang 
45 27 0 0 0 333 4,63 Sangat Baik 
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menghasilkan ide-ide baru 

dalam melakukan pekerjaan 

3. 

Saya dapat menemukan cara 

penggunaan baru untuk 

metode atau peralatan yang 

ada 

44 25 3 0 0 329 4,57 Sangat Baik 

4. 

Saya mampu memecahkan 

masalah yang menyebabkan 

kesulitan lain 

34 38 0 0 0 322 4,47 Sangat Baik 

5. 

Saya selalu mencoba ide-ide 

baru dalam mendekati 

masalah dan 

menyelesaikannya 

31 39 2 0 0 317 4,40 Sangat Baik 

6. 

Saya mampu menemukan 

dan menentukan peluang 

untuk produk/proses baru 

pada usaha saya 

35 37 0 0 0 323 4,49 Sangat Baik 

7. 

Saya mampu menghasilkan 

ide-ide baru yang 

berhubungan dengan 

pekerjaan 

40 30 2 0 0 326 4,53 Sangat Baik 

8. 

Saya selalu menjadi panutan 

yang baik dalam 

berkreativitas 

49 22 1 0 0 336 4,67 Sangat Baik 

9. 

Saya mampu menghasilkan 

ide-ide yang mengahasilkan 

perubahan atau revolusioner 

pada bidang usaha saya 

45 26 1 0 0 332 4,61 Sangat Baik 

Total Rata-Rata 4,55 Sangat Baik 

Sumber : Data Primer Diolah Peneliti, 2024 

Dari tabel diatas dapat dilihat nilai rata-rata skor kuesioner pada variabel 

Perilaku Kreatif (Y) sebesar 4,55 dan masuk ke dalam interval sangat baik 

karenailai rata-rata berkisaran antara 4,21 – 5,00 sehingga dapat diukur bahwa 

kondisi variabel Perilaku Kreatif pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon 

yaitu sangat baik. Secara rinci Secara rinci tanggapan pelaku UMKM sektor 

kuliner terhadap perilaku kreatif adalah sebagai berikut: 

1. Pada item pernyataan pertama perilaku kreatif, saya mampu menunjukkan 

keaslian dalam hasil karya pekerjaan saya, sebanyak 45 orang menyatakan 
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sangat setuju, 25 orang menyatakan setuju, dua orang menyatakan kurang 

setuju. 

2. Pada item pernyataan kedua perilaku kreatif, saya berani mengambil risiko 

dalam hal yang menghasilkan ide-ide baru dalam melakukan pekerjaan, 

sebanyak 45 orang menyatakan sangat setuju, 27 orang menyatakan setuju. 

3. Pada item pernyataan ketiga perilaku kreatif, saya dapat menemukan cara 

penggunaan baru untuk metode atau peralatan yang ada, sebanyak 44 orang 

menyatakan sangat setuju, 25 orang menyatakan setuju, tiga orang 

menyatakan kurang setuju. 

4. Pada item pernyataan keempat perilaku kreatif, saya mampu memecahkan 

masalah yang menyebabkan kesulitan lain, sebanyak 34 orang menyatakan 

sangat setuju, 38 orang menyatakan setuju. 

5. Pada item pernyataan kelima perilaku kreatif, saya selalu mencoba ide-ide 

baru dalam mendekati masalah dan menyelesaikannya, sebanyak 31 orang 

menyatakan sangat setuju, 39 orang menyatakan setuju, dan dua orang 

menyatakan kurang setuju. 

6. Pada item pernyataan keenam perilaku kreatif, saya mampu menemukan 

dan menentukan peluang untuk produk/proses baru pada usaha saya, 

sebanyak 35 orang menyatakan sangat setuju, 37 orang menyatakan setuju. 

7. Pada item pernyataan ketujuh perilaku kreatif, saya mampu menghasilkan 

ide-ide baru yang berhubungan dengan pekerjaan, sebanyak 40 orang 

menyatakan sangat setuju, 30 orang menyatakan setuju, dua orang 

menyatakan kurang setuju. 
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8. Pada item pernyataan kedelapan perilaku kreatif, saya selalu menjadi 

panutan yang baik dalam berkreativitas, sebanyak 49 orang menyatakan 

sangat setuju, 22 orang menyatakan setuju, dan satu orang menyatakan 

kurang setuju. 

9. Pada item pernyataan kesembilan perilaku kreatif, saya mampu 

menghasilkan ide-ide yang mengahasilkan perubahan atau revolusioner 

pada bidang usaha saya, sebanyak 45 orang menyatakan sangat setuju, 26 

orang menyatakan setuju, dan satu orang menyatakan kurang setuju. 

 Dari hasil pernyataan diatas dapat diketahui nilai tertinggi sebesar 

(4,67) yang terdapat pada pernyataan (Saya selalu benjadi panutan yang baik 

dalam berkreativitas). Namun demikian berdasarkan rekapitulasi disitribusi 

frekuensi diatas diperoleh nilai terendah sebesar (4,40) yang terdapat pada 

pernyataan (Saya selalu mencoba ide-ide baru dalam mendekati masalah dan 

menyelesaikannya). Hal tersebut yang artinya para pelaku UMKM sektor 

kuliner masih belum berani dalam mencoba ide baru yang mendekati 

penyelesaian masalah yang di hadapi dikarenakan keberanian dalam mencoba 

ide baru untuk penyelesaian permasalahan masih rendah. 

4.3 Uji Validitas dan Reabilitas 

4.3.1 Uji Validitas  

Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya 

suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada 

kuesioner mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh 

kuesioner tersebut (Ghozali, 2018). Menurut (Ghozali, 2018) menyatakan 
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bahwa bukti penyataan pada kuesioner dikatakan valid jika rhitung> rtabel dan 

sebaliknya apabila rhitung< rtabel maka dikatakan tidak valid. Dalam pengujian 

uji validitas peneliti menggunakan alat bantu berupa software SPSS (Statistical 

Product and Service Solutions) versi 26 for Windows. 

Maka tingkat validitas dapat diukur dengan membandingkan nilai rhitung 

dan rtabel, dimana df = n-2. Kriteria pengujian adalah sebagai berikut :  

1. Jika rhitung > rtabel, maka pernyataan tersebut dinyatakan “valid” 

2. Jika rhitung < rtabel, maka pernyataan tersebut dinyatakan “tidak valid” 

Berdasarkan hasil output pada SPSS pada pengujian validitas kemampuan 

literasi digital dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif dapat 

dilihat pada tabel-tabel dibawah ini : 

Tabel IV- 9 Hasil Pengukuran Validitas Kemampuan Literasi Digital 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

X1.1 0,634 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.2 0,709 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.3 0,600 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.4 0,551 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.5 0,632 0,231 rhitung > rtabel (VALID) 

X1.6 0,586 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.7 0,626 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.8 0,603 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.9 0,502 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.10 0,574 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Dengan menggunakan responden sebanyak 72 UMKM sektor kuliner, 

dan dengan tarif signifikan alpha 5% (0,05), maka nilai rtabel dapat diperoleh df 

= n-2 =72-2 = 70, maka rtabel = 0,231 butir pernyataan ini dikatakan dikatakan 
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valid jika rhitung > rtabel. Berdasarkan output SPSS dapat disimpulkan bahwa uji 

validitas variabel kemampuan literasi digital dinyatakan valid. 

 

Tabel IV- 10 Hasil Pengukuran Validitas Creative Self-efficacy Skills 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

X2.1 0,638 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.2 0,650 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.3 0,693 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.4 0,767 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.5 0,660 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.6 0,623 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Dengan menggunakan responden sebanyak 72 UMKM sektor kuliner, 

dan dengan tarif signifikan alpha 5% (0,05), maka nilai rtabel dapat diperoleh df 

= n-2 =72-2 = 70, maka rtabel = 0,231 butir pernyataan ini dikatakan dikatakan 

valid jika rhitung > rtabel. Berdasarkan output SPSS dapat disimpulkan bahwa uji 

validitas variabel Creative Self-efficacy Skills dinyatakan valid. 

Tabel IV- 11 Hasil Pengukuran Validitas Perilaku Kreatif 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

Y.1 0,644 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.2 0,606 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.3 0,771 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.4 0,628 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.5 0,687 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.6 0,645 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.7 0,673 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.8 0,746 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.9 0,629 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Sumber : Data Pengolahan SPSS, 2024 
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Dengan menggunakan responden sebanyak 72 UMKM sektor kuliner, 

dan dengan tarif signifikan alpha 5% (0,05), maka nilai rtabel dapat diperoleh df 

= n-2 =72-2 = 70, maka rtabel = 0,231 butir pernyataan ini dikatakan dikatakan 

valid jika rhitung > rtabel. Berdasarkan output SPSS dapat disimpulkan bahwa uji 

validitas variabel perilaku kreatif dinyatakan valid. 

4.3.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui konsistensi alat ukur 

dalam penggunaannya. Data yang tidak reliabel tidak dapat diperoleh lebih 

lanjut karena akan menghasilkan suatu kesimpulan yang biasa, suatu alat ukur 

dinilai reliabel jika pengukuran tersebut menunjukkan hasil - hasil yang 

konsisten dari waktu ke waktu. Reliabilitas merupakan alat untuk mengukur dan 

menguji suatu kuesioner yang merupakan indikator dari variabel atau konstruk. 

Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap 

pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu (Ghozali, 2018). 

Kriteria pengambilan keputusannya adalah sebagai berikut : 

1. Jika nilai Cronbach's Alpha a > 0,60, maka "reliabel"  

2. Jika nilai Cronbach's Alpha a < 0,60, maka "tidak reliabel"  

Adapun hasil uji reliabilitas dalam penelitian ini sebagai berikut : 

Tabel IV- 12 Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas 

Variabel  
Cronbach's 

Alpha 
Kriteria 

Kemampuan Literasi Digital (X1) 0,802 Tinggi 

Creative Self-efficacy Skills (X2) 0,753 Tinggi 

Perilaku Kreatif (Y) 0,847 Tinggi 

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 
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Berdasarkan tabel diatas, diperoleh nilai Cronbach's Alpha adalah 

kemampuan literasi digital (X1) = 0,802; creative self-efficacy skills (X2)= 

0,753 dan perilaku kreatif (Y) = 0,847. Maka dari semua instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini dapat dinyatakan "reliabel" karena Cronbach's 

Alpha > 0,60 dengan kriteria "Tinggi" (berada pada interval 0,600-0,800). 

4.4 Uji Analisis Regresi Linear Berganda 

Analisis regresi linear berganda digunakan untuk menganalisis 

pengaruh variabel independen (Kemampuan Literasi Digital, Creative Self-

Efficacy Skills) terhadap variabel dependen (Perilaku Kreatif). Berdasarkan 

hasil output SPSS uji regresi linear berganda didapat pada tabel sebagai 

berikut: 

Tabel IV- 13 Hasil Uji Regresi Linear Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 

(Constant) 8.039 4.218  1.906 .061 

Kemampuan 

Literasi digital 
.210 .096 .212 2.185 .032 

Creative Self-

efficacy Skills 
.867 .146 .576 5.922 .000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Berdasarkan hasil output analisis regresi linear diatas, maka dapat disusun 

persamaan regresi yaitu : 

Y = a + b1.x1 +b2.x2 

Y = 8,039 + 0,210 x1 + 0,867 x2.  
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Kemudian interpertasi dari persamaan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Nilai konstanta (a) adalah 8,039. Nilai konstanta sebesar 8,039 

menunjukkan bahwa X1 dan X2 dianggap konstan maka Y akan bernilai 

positif sebesar nilai konstanta tersebut yaitu 8,039. 

2. Jika koefisien variabel kemampuan literasi digital (X1) sebesar 0,210 

menyatakan bahwa setiap penambahan variabel kemampuan literasi digital 

(X1) sebesar 1 satuan, maka akan meningkatkan perilaku kreatif (Y) pada 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon. Koefisien bernilai positif artinya 

terjadi hubungan positif antara kemampuan literasi digital (X1) dengan 

perilaku kreatif (Y), semakin tinggi kemampuan literasi digital (X1) maka 

semakin meningkat perilaku kreatif (Y). 

3. Jika koefisien regresi variabel creative self-efficacy skills (X2) sebesar 

0,867 menyatakan bahwa setiap penambahan variabel creative self-efficacy 

skills (X2) sebesar 1 satuan, maka akan meningkatkan perilaku kreatif (Y) 

pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon. Koefisien bernilai positif 

artinya terjadi hubungan positif antara creative self-efficacy skills (X2) 

dengan perilaku kreatif (Y). semakin tinggi creative self-efficacy skills 

(X2) maka akan semakin meningkat perilaku kreatif (Y). 

4.5 Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Koefisien Determinasi (R2) digunakan untuk mengetahui seberapa besar 

kemampuan variabel bebas dapat menjelaskan variabel terikat (Sugiyono, 

2017). Koefisien determinasi (R2) digunakan untuk mengetahui besarnya 

pengaruh dari variabel independen yaitu kemampuan literasi digital (X1) dan 
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creative self-efficacy skills terhadap variabel dependen perilaku kreatif (Y). 

berikut adalah tabel hasil dari uji koefisien determinasi : 

Tabel IV- 14 Hasil Uji Koefisien Determinasi 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .701a .492 .477 2.304 

b. Predictors: (Constant), Creative Self-efficacy Skills, Kemampuan Literasi 

digital 

c. Dependent Variabel : Perilaku Kreatif 

 Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

 Berdasarkan output Model Summary diatas, diperoleh nilai adjusted R 

square sebesar 0,477 dan cara menghitung Koefisien Determinan (KD) dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

KD = r2 x 100% 

KD = 0,492 x 100% 

KD = 49,2% 

Hal ini menunjukan bahwa presentase pengaruh variabel Kemampuan 

literasi Digital dan Creative Self-efficacy terhadap Perilaku Kreatif sebesar 

49,2%. Sedangkan sisanya 50,8% dipengaruhi oleh variabel independen lain 

yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

4.6 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis merupakan uji yang dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui pembuktian dari hipotesis-hipotesis yang telah dibuat sebelumnya. 

Uji hipotesis terdiri dari dua macam yaitu uji T (Parsial) dan uji F (Simultan). 
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4.5.1 Uji t ( Parsial ) 

 Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui signifikan atau tidaknya 

pengaruh masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat. Apabila nilai 

sig < 0,05 dan hasil uji thitung> ttabel berarti variabel cukup signifikan untuk 

mejelaskan variabel dependen, kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Apabila thitung < ttabel maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

b. Apabila thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

 Untuk melihat apakah ada pengaruh kemampuan literasi digital dan 

creative self-efficacy skills secara parsial terhadap perilaku kreatif, maka dapat 

dilakukan dengan melihat analisis berikut ini : 

Tabel IV- 15 Hasil Uji T Kemampuan Literasi Digital Dan Creative Self-

Efficacy Skills 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 

(Constant) 8.039 4.218  1.906 .061 

Kemampuan 

Literasi digital 
.210 .096 .212 2.185 .032 

Creative Self-

efficacy Skills 
.867 .146 .576 5.922 .000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

Dapat diketahui :  

Ttabel = df = n – k 

df = 72 – 3 

df = 69 

taraf sig 2 sisi, sig 5% = 0,05 sebesar 1,667 
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Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan masing-masing variabel sebagai 

berikut : 

1. Pengaruh Kemampuan Literasi Digital (X1) Terhadap Perilaku Kreatif (Y) 

H0 : Variabel Kemampuan Literasi Digital tidak berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

Ha : Variabel Kemampuan Literasi Digital berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

Dari tabel IV-15 dapat dilihat bahwa kemampuan literasi digital 

memiliki pengaruh terhadap perilaku kreatif. Hal ini dibuktikan Nilai thitung 

variabel kemampuan literasi digital (X1) sebesar 2,185 > nilai ttabel yaitu 

1,667 dan nilai sig, yaitu 0,032 < 0,05, maka Ha diterima dan H0 ditolak, 

artinya variabel kemampuan literasi digital (X1) berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku kreatif (Y). 

2. Pengaruh Creative Self-Efficacy Skills Terhadap Perilaku Kreatif 

H0 : Variabel Creative Self-Efficacy Skills tidak berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

Ha : Variabel Creative Self-Efficacy Skills berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap Perilaku Kreatif UMKM. 

Dari tabel IV-15 dapat dilihat bahwa Creative Self-Efficacy Skills 

memiliki pengaruh terhadap perilaku kreatif. Hal ini dibuktikan Nilai thitung 

variabel Creative Self-efficacy skills (X2) sebesar 5,922 > nilai ttabel yaitu 

1,667 dan nilai sig, yaitu 0,032 < 0,05, maka Ha diterima dan H0 ditolak, 
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artinya variabel Creative Self-efficacy skills (X2) berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku kreatif (Y). 

4.5.2 Uji F (Simultan) 

Uji f digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel 

independen yaitu kemampuan literasi digital (X1) dan creative self-efficacy 

skills (X2) secara bersama-sama atau simultan terhadap variabel dependen 

yaitu perilaku kreatif (Y). kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut :  

a. Jika Fhitung > Ftabel, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

b. Jika Fhitung < Ftabel, maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

Dimana rumusan hipotesisnya adalah : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh positif dan signifikan kemampuan literasi digital 

dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif. 

Ha : Terdapat pengaruh positif dan signifikan kemampuan literasi digital dan 

creative self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif. 

Dimana untuk menentukan Ftabel adalah sebagai berikut : 

Df 1 : Derajat kebebasan pembilang (numerator) = k-1  

Df 2 : Derajat kebebasan penyebut (denominator) = n-k  

Untuk nilai Ftabel pada tingkat signifikasi sebesar 0,05 dengan derajat 

bebas pembilang 2 (k-1 = 3-1) dan derajat bebas penyebut 69 (n-k = 72-3) 

diperoleh hasil 3,13. Hasil perhitungan Uji F menggunakan SPSS adalah 

seperti yang disajikan pada tabel dibawah sebagai berikut :  
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Tabel IV- 16 Hasil Uji F (Simultan) 

ANOVAa 

Model 
Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

1 

Regression 354.536 2 177.268 33.388 .000b 

Residual 366.339 69 5.309   

Total 720.875 71    

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

b. Predictors: (Constant), Creative Self-efficacy Skills, Kemampuan Literasi 

digital 

Sumber : Hasil Pengolahan SPSS, 2024 

 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai sig untuk 

kemampuan literasi digital (X1) dan creative self-efficacy skills (X2) secara 

simultan terhadap perilaku kreatif (Y) adalah sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai 

Fhitung 33,388 > Ftabel 3,13 sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima yang 

berarti terdapat pengaruh positif dan signifikan antara kemampuan literasi 

digital (X1) dan creative self-efficacy skills (X2) secara bersama-sama 

(simultan) terhadap perilaku kreatif (Y), dan H0 ditolak. Sehingga kedua 

variabel independen tersebut dapat digunakan untuk mengestimasi atau 

memprediksi variabel perilaku kreatif. 

4.6 Pembahasan  

4.6.1 Pengaruh Kemampuan Literasi Digital Terhadap Perilaku Kreatif 

 Hasil analisis menunjukkan bahwa kemampuan literasi digital 

memiliki pengaruh positif terhadap perilaku kreatif. Hal ini memiliki makna 

bahwa semakin tinggi kemampuan literasi digital UMKM sektor kuliner maka 

akan meningkatkan perilaku kreatif UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. 

Seseorang yang memiliki kemampuan literasi digital tinggi mampu 
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menggunakan alat teknologi digitalisasi dengan baik dan benar, kemampuan 

ini memungkinkan mereka dalam menghasilkan suatu hal yang kreatif dan 

membantu dalam kegiatan usaha ataupun sehari-hari. 

 Literasi digital merupakan kemampuan dalam menggunakan 

teknologi informasi dan komunikasi secara efektif dan efisien dalam 

kehidupan sehari-hari. Kemampuan untuk mengakses, memahami dan 

menggunakan beragam teknologi dengan tepat melalui teknologi digital untuk 

digunakan dalam kegiatan berwirausaha, belajar, dan kegiatan sehari-hari. 

Seperti mengakses informasi melalui perangkat internet, mengakses dan 

mengelola media sosial, penggunaan perangkat komputer dan lainnya. 

Kemampuan ini memungkinkan mereka untuk menggunakan teknologi 

digitalisasi dengan tepat dan aman seperti pada kegiatan berwirausaha atau 

meningkatkan kemajuan usaha sesuai dengan perkembangan zaman yang 

sangat pesat terutama dalam hal teknologi. 

 Dalam penelitian ini ditemukan bahwa kemampuan literasi digital 

pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon sudah tinggi, namun dalam poin 

saya tahu cara menyelesaikan masalah teknis dalam mengakses perangkat 

lunak seperti gangguan pada internet, mendapatkan skor paling rendah namun 

masih dalam kategori tinggi. Menurut (Ng, 2012) pada, dimensi teknis dari 

literasi digital secara umum berarti memiliki keterampilan teknis dan 

operasional untuk menggunakan TIK untuk pembelajaran dan dalam kegiatan 

sehari-hari. Keterampilan teknis sangat penting pada penggunaan tenkologi 

digital pada kegiatan sehari-hari termasuk pada kegiatan usaha, tentunya harus 
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ada penyelesaian permasalahan tersebut agar para pelaku usaha dapat 

menemukan solusi atas beberapa permasalahan teknis yang terjadi. Menurut 

(Ng, 2012) dalam penelitiannya dalam penyelesaian masalah teknis yang 

sering terjadi seperti pada saat penggunaan teknologi dapat diatasi dengan 

penggunaan sumber daya manusia (teman atau tutor) atau melalui belajar 

mandiri tentang perangkat lunak melalui Youtube, Google, atau sumber 

lainnya. Contoh kesulitan yang dihadapi seperti masalah teknis saat cara 

menggunggah gambar dan video dengan benar, kesulitan dalam memformat 

tabel atau design dan lainnya.  

 Pelaku UMKM sektor kuliner memiliki berbagai perkembangan 

yang siginifikan setelah melakukan pelatihan digitalisasi yang diselenggarakan 

oleh pemerintah, hal ini memungkinkan mereka untuk mengembangkan 

kemampuan literasi digital. Dalam mengadapi permasalahan seperti pada 

permasalahan teknis dibutuhkan juga kepercayaan diri untuk menyelesaikan 

masalahan tersebut. (Ng, 2012b) kelompok yang lebih percaya diri memiliki 

ruang untuk meningkatkan keterampilan teknis mereka.  

 Pendidikan juga penting dalam menggunakan teknologi untuk 

mengembangkan kemampuan literasi digital karena semakin membangun 

keterampilan dan pengetahuan literasi digital maka semakin fleksibel dan 

inovatif dalam menggunakan teknologi (Ng, 2012b), karena semakin tinggi 

kemampuan literasi digital mampu meningkatkan kreativitas pelaku usaha 

(Rachim, 2023). 
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  Adapun penelitian yang dilakukan oleh (Alt & Raichel, 2020) 

menyatakan terdapat keterkaitan antara literasi digital dan kreativitas. 

Berdasarkan hasil penelitiannya menggambarkan para responden dapat 

menemukan, memilih, dan mengevaluasi informasi dengan tepat. Hasil 

penelitian (Yanto et al., 2022) mendukung hal tersebut. Mereka menemukan 

bahwa literasi digital ternyata memiliki dampak yang signifikan terhadap 

keberlangsungan UMKM. Dengan adanya literasi digital membantu para 

pelaku usaha dalam menciptakan inovasi yang kreatif dan memunculkan 

sebuah ide dan gagasan dalam pemecahan masalah yang dihadapi. 

4.6.2 Pengaruh Creative Self-efficacy Skills Terhadap Perilaku Kreatif 

 Hasil analisis menunjukkan bahwa creative self-efficacy skills 

memiliki pengaruh positif terhadap perilaku kreatif. Hal ini memiliki makna 

bahwa semakin tinggi creative self-efficacy skills UMKM sektor kuliner maka 

akan meningkatkan perilaku kreatif UMKM sektor kuliner Kota Cirebon. 

Seseorang yang memiliki creative self-efficacy skills tinggi mampu 

menghasilkan keyakinan pada kemampuan mereka untuk menghasilkan suatu 

kreativitas. 

Creative Self-efficacy skills merupakan keyakinan diri kreatif atau 

keyakinan terhadap kemampuan individu dalam menghasilkan kreativitas. 

Seseorang yang memiliki creative self-efficacy akan mampu dalam 

menciptakan atau mengembangkan ide maupun solusi yang kreatif. Memiliki 

creative self-efficacy skills akan menghasilkan kinerja yang baik dalam 

berwirausaha juga memungkinkan pelaku usaha memiliki kepercayaan diri 
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yang tinggi dalam berkreasi juga menghasilkan kreativitas yang berbeda dari 

lainnya, individu dengan tingkat creative self-efficacy rendah akan berpikir 

bahwa dirinya tidak memiliki kemampuan menghasilkan sesuatu yang kreatif. 

Dalam penelitian ini ditemukan bahwa creative self-efficacy skills 

pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon sudah tinggi, namun dalam poin 

saya yakin saya bisa mengatasi permasalahan yang membutuhkan pemikiran 

kreatif, mendapatkan skor paling rendah namun masih dalam kategori tinggi. 

Hal ini dikarenakan kepercayaan diri terhadap mengatasi permasalahan yang 

membutuhkan pemikiran kreatif masih rendah. (Karwowski et al., 2018) 

creative self-efficacy dapat berfungsi sebagai keyakinan tentang kemampuan 

seseorang dalam berpikir kreatif atau pemecahan masalahan kreatif. Untuk 

peningkatan kemampuan creative self-efficacy diperlukan untuk berbagai hal 

termasuk pemecahan masalah, salah satunya ditingkatkan dengan pelatihan 

dan pengembangan keterampilan dan pengalaman seperti kegiatan yang 

mendorong pemikiran kreatif individu dengan bereksperimen dan 

mengembangkan ide-ide baru. (Alt & Raichel, 2020) menunjukkan creative 

self-efficacy dapat ditingkatkan dengan pengalaman belajar.  

Penelitian ini didukung oleh riset yang dilakukan oleh (A.Nuzul, 

2018) yang menyatakan creative self efficacy mampu meningkatkan employee 

creativity dalam melakukan pekerjaannya. karyawan yang dalam dirinya 

sudah mempunyai keyakinan untuk berperilaku kreatif maka akan 

menghasilkan sikap yang kreatif. Penelitian ini menunjukkan bahwa creative 

self efficacy karyawan bagus akan menghasilkan ide-ide baru, mereka merasa 
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mampu mengembangkan gagasan dari orang lain. Sejalan dengan riset yang 

ditemukan oleh (Candra, 2022) mengungkapkan creative self efficacy 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap individual creativity. Semakin 

besar creative self-efficacy semakin besar pula individual creativity.  

4.6.3 Pengaruh Kemampuan Literasi Digital dan Creative Self-efficacy Skills 

Terhadap Perilaku Kreatif 

 Kemampuan Literasi Digital dan Creative Self-efficacy Skills 

berpengaruh positif dan siginifikan terhadap Perilaku Kreatif. Jadi semakin 

baik kemampuan literasi digitas dan semakin baik creative self-efficacy skills 

yang dimiliki para pelaku UMKM sektor kuliner maka akan menghasilkan 

peningkatan terhadap perilaku kreatif. oleh karena itu variabel kemampuan 

literasi digital dan creative self-efficacy skills harus sangat diperhatikan oleh 

para pelaku UMKM sektor kuliner untuk terus menghasilkan perilaku kreatif 

dalam mengembangkan usaha dan mencapai target yang optimal. 

 Pada uji secara parsial kemampuan literasi digital dan creative 

self-efficacy skills masing-masing berpengaruh terhadap perilaku kreatif 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon, dan pada saat dilakukan pengujian 

simultan kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy skills secara 

bersama-sama berpengaruh terhadap perilaku kreatif. hal ini menunjukkan 

jika kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy skills naik maka 

perilaku kreatif juga akan meningkat. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

pelaku UMKM perlu memperhatikan kemampuan dalam penyelesaian 

masalah pada penggunaan teknologi komunikasi seperti kemampuan dalam 
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penyelesaian permasalahan pada perangkat lunak yang sering digunakan dan 

juga meningkatkan kemampuan pada keyakinan diri kreatif untuk 

menghasilkan solusi pada permasalahan yang terjadi hal ini bertujuan untuk 

mencapai tujuan yang optimal dalam mengembangkan usaha. 

 Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa UMKM sektor 

kuliner yang memiliki kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy 

skills yang baik akan berdampak positif terhadap perilaku kreatif. para pelaku 

umkm sektor kuliner akan mengahasilkan suatu kreativitas agar usahanya 

terus berkembang mengikuti berkembangan zaman dan juga membantu dalam 

pemasaran dan penjualan karena seiring perkembangan teknologi yang pesat 

semua beralih pada sistem digitalisasi untuk kemajuan usaha dan mampu 

menciptakan hasil maksimal dengan banyaknya refensi dari media teknologi 

digitalisasi. 

 Penelitian ini didukung riset yang dilakukan oleh (Alt & Raichel, 

2020) Hasil penelitian menunjukkan penelitian pada literasi digital dan 

creative self-efficacy skor tinggi. Hasil yang ditemukan para responden 

memperoleh informasi yang tepat dan dapat diandalkan dan mengatasi 

permasalahan menggunakan teknologi seperti WhatsApp yang membantu 

dalam berkomunikasi secara efisien, narasumber juga menunjukkan bahwa 

creative self-efficacy skills sebagai keyakinan berkreativitas, dalam penelitian 

ini menunjukkan bagaimana creative self-efficacy skills dapat ditingkatkan 

dan literasi digital dapat dikembangkan karena hubungan yang positif terkait 
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keduanya menunjukkan upaya berkelanjutan diperlukan untuk membangun 

keyakinan bahwa kreativitas merupakan elemen penting dari diri.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh variabel kemampuan 

literasi digital dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku kreatif 

UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon. Dari hasil analisis data dan hasil 

penelitian terhadap 72 UMKM sektor kuliner mengenai pengaruh 

kemampuan literasi digital dan creative self-efficacy skills terhadap perilaku 

kreatif UMKM sektor kuliner kota Cirebon maka peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa : 

1. Kemampuan literasi digital pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon 

berdampak positif dalam meningkatkan perilaku kreatif. Artinya, apabila 

tingkat kemampuan literasi digital UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon 

semakin tinggi maka perilaku kreatif juga akan meningkat.  

2. Creative self-efficacy skills pada UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon 

berdampak positif dalam meningkatnya perilaku kreatif. Artinya, apabila 

Creative Self-efficacy Skills UMKM sektor kuliner di Kota Cirebon 

semakin tinggi maka perilaku kreatif juga akan meningkat.  

3. Berdasarkan hasil uji diatas variabel kemampuan literasi digital dan 

creative self-efficacy skills secara simultan (bersama-sama) berpengaruh 

signifikan terhadap perilaku kreatif. Artinya semakin tinggi kemampuan 

literasi digital dan creative self-efficacy skills pada pelaku UMKM sektor 

kuliner di Kota Cirebon maka akan meningkatkan kreatif. 
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5.2 Saran  

Adapaun saran yang bisa diberikan oleh peneliti atas dasar penelitian yang 

sudah peneliti lakukan pada UMKM Sektor Kuliner di Kota Cirebon sebagai 

berikut : 

5.2.1 Saran Praktis  

Adapun saran praktis yang diberikan oleh peneliti atas dasar 

penelitian yang sudah peneliti lakukan pada UMKM sektor kuliner Kota 

Cirebon, yaitu sebagai berikut : 

1. Pelaku UMKM sektor kuliner harus lebih memanfaatkan program-

program pendampingan dan pelatihan sehingga bisa memiliki pemahaman 

yang lebih memadai. Program tersebut juga dapat menjadi wadah dalam 

meningkatkan kemampuan literasi digital dan juga kreativitas, seperti 

program pelatihan digitalisasi yang diselenggarakan oleh pemerintah Kota 

Cirebon sebagai upaya kemajuan UMKM sektor kuliner pada era 

digitalisasi yaitu program yang diselenggarakan oleh DKUKMPP Kota 

Cirebon dengan judul program Pelatihan Digitalisasi bagi sektor kuliner. 

Dengan banyaknya pengalaman maka meningkatkan kemampuan dan 

keyakinan diri untuk bisa mengembangkan kreativitas dalam 

berwirausaha. Pendidikan juga penting dalam menggunakan teknologi 

untuk mengembangkan kemampuan literasi digital (Ng, 2012). Kegiatan 

pelatihan dapat meningkatkan kompetensi digital dan menambah kreasi 

dalam melakukan kegiatan usaha (Rachim, 2023). Peningkatan 

kemampuan creative self-efficacy perlukan ditingkatkan dengan pelatihan 
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dan pengembangan keterampilan dan pengalaman seperti kegiatan yang 

mendorong pemikiran kreatif individu dengan bereksperimen dan 

mengembangkan ide-ide baru (Karwowski et al., 2018). 

2. Pemerintah memiliki peran dalam menjembatani pelaku usaha dalam 

meningkatkan bakat dan keahliannya, dengan adanya program pelatihan 

digitalisasi sangat membantu pelaku UMKM sektor kuliner dalam 

mengembangkan bakat dan kemampuannya, maka bagi Dinas Koperasi 

Usaha Kecil Menengah Perdagangan dan Perindustrian Kota Cirebon dan 

pendamping UMKM sektor kuliner harus terus melanjutkan program 

pelatihan digitalisasi tersebut, juga untuk meningkatkan bakat dan 

keahlian dalam penggunaan teknologi digitalisasi untuk kegiatan usaha 

maupun peningkatan kreativitas. 

5.2.2 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Adapun saran bagi penelitian selanjutnya yang diberikan oleh 

peneliti atas dasar penelitian yang sudah peneliti lakukan pada UMKM 

sektor kuliner Kota Cirebon, yaitu sebagai berikut : 

1. Dalam penentuan jumlah sampel yang digunakan (Sugiyono, 2017) 

menyarankan tentang ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah 

antara 30 sampai dengan 500. Dalam penelitian ini sampel yang gunakan 

berjumlah 72, ini sudah termasuk layak untuk penelitian kuantitatif. Pada 

penelitian selanjutnya diharapkan menggunakan lebih banyak sampel, 

sehingga data yang digunakan dapat menggambarkan hasil penelitian 

yang lebih luas. Menurut (Louis, 2007) semakin besar sample dari 
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besarnya populasi yang ada adalah semakin baik, akan tetapi ada jumlah 

batas minimal yang harus diambil oleh peneliti yaitu sebanyak 30 sampel. 

2. Berdasarkan hasil yang telah dilakukan dalam penelitian, pembahasan, 

maupun kesimpulan, maka peneliti memberikan beberapa saran, untuk 

penelitian selanjutnya diharapkan menambah variabel lain yang diteliti 

yang dapat mempengaruhi perilaku kreatif selain kemampuan literasi 

digital dan creative self-efficacy skills, atau misal dengan lingkungan 

kerja, kepemimpinan, motivasi dan lain-lain. Dikarenakan dalam 

penelitian ini di dapatkan bahwa variabel kemampuan literasi digital dan 

creative self-efficacy terhadap perilaku kreatif sebesar 49,2%. Sedangkan 

sisanya 50,8% dipengaruhi oleh variabel independen lain yang tidak 

diteliti dalam penelitian ini. 

3. Pada penelitian ini terdapat kelemahan atau potensi kesalahan terhadap 

keakuratan hasil penelitian, seperti pada penelitian ini menggunakan 

penyebaran angket secara online untuk sebagian responden, kelemahan 

penelitian secara online memungkinkan kesulitas memastikan validitas 

data responden yang mengisi, respon yang tidak serius, dan lainnya. 

Untuk itu disarankan penelitian selanjutnya untuk melakukan penelitian 

secara offline atau bertatap muka secara langsung untuk penyebaran 

kuesioner penelitiannya. Dengan adanya kontak langsung antara peneliti 

dengan responden akan menciptakan suatu kondisi yang cukup baik, 

sehingga responden dengan sukarela akan memberikan data obyektif dan 

cepat (Sugiyono, 2017). 
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LAMPIRAN 

1. Lampiran Kuesioner Penelitian 

 

KUESIONER PENELITIAN 

PENGARUH KEMAMPUAN LITERASI DIGITAL DAN CREATIVE 

SELF-EFFICACY SKILLS TERHADAP PERILAKU KREATIF UMKM 

SEKTOR KULINER 

KOTA CIREBON 
 

A. Petunjuk Pengisian : 

1. Jawablah pernyataan dibawah ini dengan sejujur-jujurnya. 

2. Isilah data diri Bapak/Ibu sesuai dengan identitas diri dan keadaan yang 

sebenarnya. 

3. Mohon memberi tanda (✓) pada salah satu jawaban yang tersedia. 

4. Contoh : 

NO  PERTANYAAN 
JAWABAN 

SS S KS TS STS 

1 

Saya tahu cara menyelesaikan masalah teknis 

dalam mengakses perangkat lunak seperti 

gangguan pada internet 
✓          

Keterangan  

SS : Apabila anda merasa Sangat Setuju 

S : Apabila anda merasa Setuju 

KS : Apabila anda merasa Kurang Setuju 

TS : Apabila anda merasa Tidak Setuju 

STS : Apabila anda merasa Sangat Tidak Setuju 

B. Identitas Responden  

1. Nama   : 

2. Umur   : a. 20-30 tahun c. 41-50 tahun 

a. 31-40 tahun d. > 50 tahun 

3. Jenis Kelamin  : a. Laki-Laki  b. Perempuan 

4. No. Handpone  : 

5. Tingkat Pendidikan : a. SD   d. Diploma 

b. SMP  e. Sarjana  

c. SMA  

6. Nama Usaha  : 

7. Jenis Usaha  : 

8. Lama Usaha  : 
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VARIABEL KEMAMPUAN LITERASI DIGITAL 

NO  PERTANYAAN 
JAWABAN 

SS S KS TS STS 

1 

Saya tahu cara menyelesaikan masalah teknis dalam 

mengakses perangkat lunak seperti gangguan pada 

internet 

          

2 Saya bisa mempelajari teknologi baru dengan mudah            

3 
Saya mengikuti hal-hal penting dalam perkembangan 

teknologi terbaru 
          

4 Saya tahu banyak hal terkait keberagaman teknologi            

5 

Saya memiliki keterampilan teknis yang saya 

butuhkan untuk menggunakan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi un tuk belajar dan menciptakan 

artefak (seperti memposting cerita pada media digital 

atau media sosial) yang menunjukkan pemahaman 

tentang apa yang telah saya pelajari 

          

6 
Saya memiliki keterampilan dalam menggunakan 

Teknologi Informasi Komunikasi yang baik  
          

7 

Saya yakin dengan keterampilan saya dalam mencari 

dan mengevaluasi serta memperoleh infomasi dari 

Web atau internet 

          

8 

Saya faham dengan hal-hal yang berkaitan dengan 

aktivitas berbasis Web atau internet. Misalnnya, 

keamanan dalam menggunakan media sosial, atau 

masalah dalam pencarian di media sosial 

          

9 

Teknik Informasi dan Komunikasi memungkinkan 

saya berkolaborasi lebih baik dengan rekan-rekan saya 

dalam proyek pekerjaan dan kegiatan pada pekerjaan 

sesama pelaku UMKM 

          

10 

Saya sering mendapatkan bantuan dalam 

mengerjakan tugas pekerjaan dari teman-teman saya 

melalui internet. Seperti, Skype, Facebook, Blog, dan 

lainnya 

          

VARIABEL CREATIVE SELF-EFFICACY SKILLS 

NO PERTANYAAN 
JAWABAN 

SS S KS TS STS 

1 
Saya tahu saya dapat menyelesaikan masalah yang 

rumit sekalipun dengan efisien 
          

2 Saya percaya kemampuan kreatif saya           

3 
Imajinasi dan kecerdikan saya membedakan saya dari 

teman-teman saya  
          

4 
Berkali-kali saya telah membuktikan bahwa saya 

mampu mengatasi situasi yang sulit  
          

5 
Saya yakin saya bisa mengatasi permasalahan yang 

membutuhkan pemikiran kreatif 
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NO PERTANYAAN 
JAWABAN 

SS S KS TS STS 

6 
Saya pandai mengusulkan solusi dari diri saya sendiri 

terhadap permasalah yang diahapi 
          

VARIABEL PERILAKU KREATIF 

NO PERTANYAAN 
JAWABAN 

SS S KS TS STS 

1 
Saya mampu menunjukkan keaslian dalam hasil 

karya pekerjaan saya  
          

2 

Saya berani mengambil risiko dalam hal yang 

menghasilkan ide-ide baru dalam melakukan 

pekerjaan 

          

3 
Saya dapat menemukan cara penggunaan baru untuk 

metode atau peralatan yang ada 
          

4 
Saya mampu memecahkan masalah yang 

menyebabkan kesulitan lain 
          

5 
Saya selalu mencoba ide-ide baru dalam mendekati 

masalah dan menyelesaikannya 
          

6 
Saya mampu menemukan dan menentukan peluang 

untuk produk/proses baru pada usaha saya 
          

7 
Saya mampu menghasilkan ide-ide baru yang 

berhubungan dengan pekerjaan 
          

8 
Saya selalu benjadi panutan yang baik dalam 

berkreativitas 
          

9 

Saya mampu menghasilkan ide-ide yang 

mengahasilkan perubahan atau revolusioner pada 

bidang usaha saya 

          

 

2. Lampiran Foto Penelitian 
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3. Lampiran Surat Izin Penelitian  

Surat Permohonan Perizinan Penelitian 
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Surat Perizinan Penelitian Badan Kesatuan Bangsa Dan Politik 
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Surat Perizinan Penelitian Dinas Koperasi, Usaha Kecil, Menengah, 

Perdagangan Dan Perindustrian Kota Cirebon 
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4. Lampiran Berita Acara Revisi Sidang Ujian Proposal 
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5. Lampiran Tabulasi Data 

Tabulasi Data Kemampuan Literasi Digital (X1) 

N0. X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 TOTAL 

1 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 43 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

6 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 46 

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

8 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 46 

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

11 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 46 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

13 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

15 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 48 

16 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

17 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

19 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 45 

20 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 44 

21 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

22 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 43 

23 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 44 

24 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 43 

25 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 44 

26 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 42 

27 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 48 

28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

29 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 

30 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 43 

31 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 36 

32 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 48 

33 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 44 

34 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 45 

35 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 45 

36 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 47 
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N0. X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 TOTAL 

37 3 4 4 5 3 3 4 5 4 4 39 

38 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 45 

39 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 45 

40 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 45 

41 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 44 

42 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 46 

43 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 45 

44 4 5 5 4 3 3 4 4 4 4 40 

45 4 4 4 4 3 3 4 4 5 4 39 

46 4 4 4 4 5 3 4 4 4 5 41 

47 3 4 4 3 4 4 4 4 5 5 40 

48 3 4 4 5 5 4 4 5 5 5 44 

49 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 42 

50 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 48 

51 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 36 

52 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

53 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 36 

54 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 44 

55 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 44 

56 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 46 

57 4 4 3 4 4 5 5 4 5 4 42 

58 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 40 

59 3 4 4 4 4 4 4 5 5 4 41 

60 3 4 4 4 5 5 5 4 4 3 41 

61 3 4 4 4 4 5 4 4 5 3 40 

62 3 4 4 5 5 5 4 4 5 4 43 

63 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 44 

64 3 4 4 3 4 4 5 5 5 4 41 

65 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

66 3 4 4 4 4 5 4 4 5 4 41 

67 3 4 4 4 4 5 5 4 4 5 42 

68 3 4 5 5 4 4 4 4 5 4 42 

69 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 39 

70 3 4 4 4 5 5 5 4 4 5 43 

71 3 4 4 4 4 5 5 5 5 5 44 

72 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 46 
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Tabulasi Data Creative Self-Efficacy Skills (X2) 

NO. X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 TOTAL 

1 4 4 4 5 5 5 27 

2 4 4 4 4 4 4 24 

3 4 4 4 4 4 4 24 

4 5 5 5 5 5 5 30 

5 4 4 4 4 4 4 24 

6 4 5 4 4 4 5 26 

7 4 4 4 4 4 4 24 

8 4 5 5 4 5 4 27 

9 4 4 4 4 4 4 24 

10 5 5 5 5 5 5 30 

11 5 5 5 5 5 5 30 

12 5 5 5 5 5 5 30 

13 5 5 5 5 5 5 30 

14 5 5 5 5 5 5 30 

15 5 5 5 4 4 4 27 

16 5 5 5 5 5 5 30 

17 5 5 5 5 4 4 28 

18 5 5 5 4 4 4 27 

19 5 5 5 4 4 4 27 

20 5 5 5 5 5 5 30 

21 5 5 5 5 5 5 30 

22 4 4 5 5 5 5 28 

23 5 5 5 5 5 5 30 

24 5 5 5 5 5 5 30 

25 5 5 5 5 5 5 30 

26 4 4 4 5 5 5 27 

27 4 4 5 5 5 5 28 

28 4 4 4 4 4 4 24 

29 4 4 4 4 4 4 24 

30 4 5 5 5 5 5 29 

31 3 4 4 4 4 4 23 

32 5 4 4 5 4 4 26 

33 3 4 5 3 4 5 24 

34 5 5 4 4 4 4 26 

35 5 5 5 5 5 5 30 

36 4 4 5 5 5 5 28 

37 4 5 5 4 4 3 25 
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NO. X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 TOTAL 

38 4 4 5 5 5 5 28 

39 5 5 5 4 4 4 27 

40 5 5 5 5 5 4 29 

41 4 5 5 5 4 5 28 

42 5 4 5 4 4 5 27 

43 5 5 5 5 4 4 28 

44 5 5 4 5 4 5 28 

45 5 4 4 4 4 5 26 

46 5 5 5 5 4 5 29 

47 5 5 5 4 5 5 29 

48 5 5 5 5 4 4 28 

49 4 4 5 5 4 5 27 

50 4 5 5 5 5 5 29 

51 3 4 4 3 4 3 21 

52 4 4 4 4 4 4 24 

53 5 4 5 5 3 4 26 

54 4 5 4 5 5 5 28 

55 4 5 4 4 5 5 27 

56 5 5 5 5 4 4 28 

57 5 5 5 4 4 5 28 

58 5 5 5 5 4 4 28 

59 5 5 5 5 4 4 28 

60 5 5 5 5 5 5 30 

61 5 5 4 4 4 4 26 

62 5 5 4 4 4 5 27 

63 4 5 5 5 5 5 29 

64 5 5 5 5 5 4 29 

65 5 5 5 5 5 4 29 

66 5 5 5 5 4 4 28 

67 4 4 5 5 5 5 28 

68 5 5 5 4 4 5 28 

69 5 5 4 4 5 4 27 

70 5 5 5 5 5 5 30 

71 4 4 5 5 5 5 28 

72 5 5 5 5 5 5 30 
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Tabulasi Data Perilaku Kreatif (Y) 

NO. Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 Y.7 Y.8 Y.9 TOTAL 

1 5 4 5 4 4 4 5 4 5 40 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 37 

6 5 5 4 4 5 4 5 4 5 41 

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

8 5 5 5 4 4 5 5 5 4 42 

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

11 4 4 4 4 4 5 5 5 5 40 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

13 5 5 5 4 4 4 4 5 5 41 

14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

15 5 5 5 5 5 4 4 4 4 41 

16 5 5 5 5 5 4 4 4 4 41 

17 4 5 5 5 4 4 4 5 5 41 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

22 4 4 4 5 5 5 5 5 5 42 

23 4 4 4 4 5 5 5 5 5 41 

24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

25 4 4 4 4 5 5 5 5 5 41 

26 4 4 5 5 5 5 5 5 5 43 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

30 5 4 4 5 5 4 4 5 5 41 

31 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

32 5 5 5 5 4 4 5 4 4 41 

33 3 5 4 4 4 4 4 5 4 37 

34 4 5 5 4 4 4 5 5 5 41 

35 4 4 4 4 4 4 5 5 5 39 

36 5 5 5 5 4 4 4 5 5 42 

37 3 4 3 4 4 4 3 4 5 34 
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NO. Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 Y.7 Y.8 Y.9 TOTAL 

38 5 5 5 5 5 4 4 4 5 42 

39 5 5 5 5 4 4 4 5 5 42 

40 5 5 5 5 5 4 4 5 5 43 

41 5 5 4 5 4 4 4 5 5 41 

42 5 5 5 4 4 5 4 5 5 42 

43 5 5 5 4 4 5 4 5 5 42 

44 5 5 4 4 4 4 4 5 5 40 

45 5 4 5 4 4 4 5 5 5 41 

46 5 5 5 4 4 5 5 5 4 42 

47 5 5 4 4 4 5 5 5 5 42 

48 5 5 5 4 4 4 5 5 4 41 

49 4 5 5 5 4 5 4 4 4 40 

50 5 5 5 4 5 4 5 5 5 43 

51 4 4 3 4 3 4 3 3 3 31 

52 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

53 4 4 3 4 3 4 4 4 4 34 

54 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

55 4 5 5 5 5 5 5 5 5 44 

56 4 5 4 4 5 5 5 4 5 41 

57 5 5 5 4 4 5 5 5 4 42 

58 5 5 5 5 5 4 4 4 4 41 

59 5 4 5 5 5 5 5 5 5 44 

60 5 5 4 4 5 5 5 5 5 43 

61 5 4 5 5 5 5 5 5 4 43 

62 5 5 5 5 5 5 5 5 4 44 

63 5 5 4 4 4 4 5 5 4 40 

64 5 5 5 4 4 5 5 5 5 43 

65 4 4 5 5 5 5 5 5 5 43 

66 5 5 5 5 5 5 4 5 5 44 

67 5 5 5 4 4 4 4 5 5 41 

68 4 4 5 5 5 5 5 5 4 42 

69 5 5 5 5 4 5 5 5 5 44 

70 4 4 5 4 4 5 5 4 4 39 

71 5 5 4 5 4 4 4 5 5 41 

72 5 5 5 5 4 5 5 5 5 44 
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6. Lampiran Meta Data 

 

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

USIA 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

20-30 14 19.4 19.4 19.4 

31-40 25 34.7 34.7 54.2 

41-50 24 33.3 33.3 87.5 

>50 9 12.5 12.5 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

 

Karakteristik Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

PENDIDIKAN 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 

SD 1 1.4 1.4 1.4 

SMP 4 5.6 5.6 6.9 

SMA 52 72.2 72.2 79.2 

Diploma 3 4.2 4.2 83.3 

Sarjana 12 16.7 16.7 100.0 

Total 72 100.0 100.0  

 

Karakteristik Responden Berdasarkan Lama Usaha 

LAMA USAHA 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

1-5 55 76.4 76.4 76.4 

6-10 14 19.4 19.4 95.8 

11-15 1 1.4 1.4 97.2 

15-20 2 2.8 2.8 100.0 

Total 72 100.0 100.0  
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Rekapitulasi Deskripsi Variabel Kemampuan Literasi Digital (X1)  

Kemampuan Literasi Digital (Variabel X1) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1 

Saya tahu cara menyelesaikan masalah 

teknis dalam mengakses perangkat lunak 

seperti gangguan pada internet 

 9 46 17 0  0 280 3,88 Baik  

2 
Saya bisa mempelajari teknologi baru 

dengan mudah  
15 54 3 0 0 300 4,16  Baik 

3 
Saya mengikuti hal-hal penting dalam 

perkembangan teknologi terbaru 
16 54 2 0 0 302 4,19  Baik 

4 
Saya tahu banyak hal terkait keberagaman 

teknologi  
18 50 4 0 0 302 4,19  Baik 

5 

Saya memiliki keterampilan teknis yang 

saya butuhkan untuk menggunakan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk 

belajar dan menciptakan artefak (seperti 

memposting cerita pada media digital atau 

media sosial) yang menunjukkan 

pemahaman tentang apa yang telah saya 

pelajari 

27 40 5 0 0 310 4,31  Baik 

6 

Saya memiliki keterampilan dalam 

menggunakan Teknologi Informasi 

Komunikasi yang baik  

32 35 5 0 0 315 4,38 
 Sangat 

Baik 

7 

Saya yakin dengan keterampilan saya dalam 

mencari dan mengevaluasi serta 

memperoleh infomasi dari Web atau 

internet 

29 42 1 0 0 316 4,39 
Sangat 

Baik  

8 

Saya faham dengan hal-hal yang berkaitan 

dengan aktivitas berbasis Web atau internet. 

Misalnnya, keamanan dalam menggunakan 

media sosial, atau masalah dalam pencarian 

di media sosial 

27 43 2 0 0 313 4,35 
 Sangat 

Baik 

9 

Teknik Informasi dan Komunikasi 

memungkinkan saya berkolaborasi lebih 

baik dengan rekan-rekan saya dalam proyek 

pekerjaan dan kegiatan pada pekerjaan 

sesama pelaku UMKM 

51 20 1 0 0 338 4,69 
 Sangat 

Baik 

10 

Saya sering mendapatkan bantuan dalam 

mengerjakan tugas pekerjaan dari teman-

teman saya melalui internet. Seperti, Skype, 

Facebook, Blog, dan lainnya 

46 24 2 0 0 332 4,61 
 Sangat 

Baik 

Total Rata-Rata 4,32 
Sangat 

Baik 
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Rekapitulasi Deskripsi Variabel Creative Self-Efficacy Skills (X2) 

Creative Self-Efficacy Skills (Variabel X2) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1 Saya tahu saya dapat menyelesaikan 

masalah yang rumit sekalipun dengan 

efisien. 

43 26 3 0 0 328 4,56 Sangat Baik 

2 Saya percaya kemampuan kreatif 

saya. 

48 24 0 0 0 336 4,67 Sangat Baik 

3 Imajinasi dan kecerdikan saya 

membedakan saya dari teman-teman 

saya . 

50 22 0 0 0 338 4,69 Sangat Baik 

4 Berkali-kali saya telah membuktikan 

bahwa saya mampu mengatasi situasi 

yang sulit.  

44 26 2 0 0 330 4,58 Sangat Baik 

5 Saya yakin saya bisa mengatasi 

permasalahan yang membutuhkan 

pemikiran kreatif. 

35 36 1 0 0 322 4,47 Sangat Baik 

6 Saya pandai mengusulkan solusi dari 

diri saya sendiri terhadap permasalah 

yang diahapi. 

41 29 2 0 0 327 4,54 Sangat Baik 

Total Rata-Rata 4,59 Sangat Baik 

Perilaku Kreatif (Variabel Y) 

No Item 5 4 3 2 1 TS Mean Kriteria 

1 Saya mampu menunjukkan keaslian 

dalam hasil karya pekerjaan saya  

45 25 2 0 0 331 4,59 Sangat Baik 

2 Saya berani mengambil risiko dalam 

hal yang menghasilkan ide-ide baru 

dalam melakukan pekerjaan 

45 27 0 0 0 333 4,63 Sangat Baik 

3 Saya dapat menemukan cara 

penggunaan baru untuk metode atau 

peralatan yang ada 

44 25 3 0 0 329 4,57 Sangat Baik 

4 Saya mampu memecahkan masalah 

yang menyebabkan kesulitan lain 

34 38 0 0 0 322 4,47 Sangat Baik 

5 Saya selalu mencoba ide-ide baru 

dalam mendekati masalah dan 

menyelesaikannya 

31 39 2 0 0 317 4,40 Sangat Baik 

6 Saya mampu menemukan dan 

menentukan peluang untuk 

produk/proses baru pada usaha saya 

35 37 0 0 0 323 4,49 Sangat Baik 

7 Saya mampu menghasilkan ide-ide 

baru yang berhubungan dengan 

pekerjaan 

40 30 2 0 0 326 4,53 Sangat Baik 
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Rekapitulasi Deskripsi Variabel Perilaku Kreatif 

 

Validitas Kemampuan Literasi Digital (X1) 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

X1.1 0,634 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.2 0,709 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.3 0,600 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.4 0,551 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.5 0,632 0,231 rhitung > rtabel (VALID) 

X1.6 0,586 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.7 0,626 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.8 0,603 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.9 0,502 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X1.10 0,574 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Validitas Creative Self-Efficacy Skills (X2) 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

X2.1 0,638 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.2 0,650 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.3 0,693 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.4 0,767 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.5 0,660 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

X2.6 0,623 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Validitas Perilaku Kreatif (Y) 

Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

Y.1 0,644 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.2 0,606 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.3 0,771 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.4 0,628 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

8 Saya selalu menjadi panutan yang 

baik dalam berkreativitas 

49 22 1 0 0 336 4,67 Sangat Baik 

9 Saya mampu menghasilkan ide-ide 

yang mengahasilkan perubahan atau 

revolusioner pada bidang usaha saya 

45 26 1 0 0 332 4,61 Sangat Baik 

Total Rata-Rata 4,55 Sangat 

Baik 
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Pernyataan  
Nilai R 

Hitung 

Nilai R 

Tabel 
Keterangan 

Y.5 0,687 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.6 0,645 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.7 0,673 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.8 0,746 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Y.9 0,629 0,231 rhitung > rtabel (VALID)  

Reliabilitas Kemampuan Literasi Digital (X1), Creative Self-efficacy Skills 

(X2), Perilaku Kreatif (Y) 

Variabel  
Cronbach's 

Alpha 
Kriteria 

Kemampuan Literasi Digital (X1) 0,802 Tinggi 

Creative Self-efficacy Skills (X2) 0,753 Tinggi 

Perilaku Kreatif (Y) 0,847 Tinggi 

Uji Regresi Liniear Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 

(Constant) 8.039 4.218  1.906 .061 

Kemampuan Literasi 

digital 
.210 .096 .212 2.185 .032 

Creative Self-

efficacy Skills 
.867 .146 .576 5.922 .000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

Uji Regresi Koefisien Determinasi 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .701a .492 .477 2.304 

d. Predictors: (Constant), Creative Self-efficacy Skills, Kemampuan 

Literasi digital 

e. Dependent Variabel : Perilaku Kreatif 
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Uji t (Parsial) 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 8.039 4.218  1.906 .061 

Kemampuan 

Literasi digital 

.210 .096 .212 2.185 .032 

Creative Self-

efficacy Skills 

.867 .146 .576 5.922 .000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

Uji F (Simultan) 

ANOVAa 

Model 
Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

1 

Regression 354.536 2 177.268 33.388 .000b 

Residual 366.339 69 5.309   

Total 720.875 71    

a. Dependent Variable: Perilaku Kreatif 

b. Predictors: (Constant), Creative Self-efficacy Skills, Kemampuan Literasi 

digital 

 

 

 

 


