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MOTTO 

 

ñ Janganlah membanggakan dan menyombongkan diri dari apa-apa yang kita 

peroleh, turut dan ikutilah ilmu padi makin berisi makin tunduk dan makin 

bersyukur kepada yang menciptakan kita Allah SWT ñ 

 

ñ Saya datang, saya bimbingan, saya revisi, saya ujian,  

saya revisi, dan saya menang !!ñ 
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PENGARUH MOTIVASI DAN PERSEPSI PESERTA TERHADAP MINAT 

MENGIKUTI  EVENT WISATA OLAHRAGA 

Studi Kasus : Event Justice League Fun Run 2019 di Surabaya 

 

INTISARI 

 

Shofa Nur Hanifa, 17010034, S2 Ilmu Pariwisata 

 

 Tujuan penelitian ini dirancang untuk mengetahui : (1) pengaruh motivasi terhadap 

minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019, (2) pengaruh 
persepsi terhadap minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019, (3) pengaruh motvasi dan persepsi secara bersamaan terhadap minat peserta 

mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019, (4) perbedaan motivasi 
antara peserta dari dalam kota dan luar kota dalam event wisata olahraga Justice League 

Fun Run 2019, (5) perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota dan luar kota dalam 

event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. 
Populasi penelitian adalah semua peserta event Justice League Fun Run 2019. Pengambilan 

sampel dengan menggunakan tabel Issac dengan error sebanyak 5% ditemukan 258 sampel, 

selanjutnya sampel diambil dengan menggunakan teknik propotionate stratified random 
sampling. Data dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner skala likert. Analisis data 

menggunakan teknik analisis regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, 

1) Motivasi berpengaruh signifikan terhadap minat mengikuti event wisata olahraga, 2) 
Persepsi berpengaruh signifikan terhadap minat mengikuti event wisata olahraga, 3) 

Motivasi dan persepsi secara simultan berpengaruh signifikan terhadap minat mengikuti 

event wisata olahraga 4) tidak ada perbedaan motivasi anatara peserta dai dalam kota dan 

luar kota, 5) tidak ada perbedaan persepsi anatara peserta dai dalam kota dan luar kota 
 

Kata kunci : Motivasi, Persepsi, Minat, Event Wisata Olahraga 
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THE INFLUENCE OF MOTIVATION AND PERCEPTION OF PARTICIPANTS 

TOWARD INTEREST TO JOIN SPORT EVENT TOURISM 

Case Study : Event Justice League Fun Run 2019 in Surabaya 
 

ABSTRACT 

 

Shofa Nur Hanifa, 17010034, Master of Tourism 

 This study aims to find out ; 1) the influence of participants motivation towards 

interest to join the sport event tourism Justice League Fun Run 2019, 2) the influence of 

participants perception towards interest to join the sport event tourism Justice League Fun 

Run 2019, 3) wheter participants motivastion and perception simultaneously influence 
interest to join the sport event tourism Justice League Fun Run 2019, 4) the differences 

motivation between participants from in Surabaya and out Surabaya. 

 This study is quantitative descriptive. The population in this study were participants 
in the event Justice League Fun Run 2019. The sample was taken using propotionate 

stratified random sampling technique and Issac Tabel with error 5% and find 258 sampel. 

Data collection technique were likert scale of quesionnaires. The result of this study 
indicates that, 1) participant motivation positively influenced interest to join sport event 

tourism , 2) participant perception positively influenced interest to join sport event tourism, 

3) participant motivation and participant perception simultaneously influenced interest to 

join sport event tourism, 4) there was no different participant motivation between 
participant from Surabaya and out Surabaya, 5) there was no different participant 

perception between participant from Surabaya and out Surabaya. 

 

Key Words : Motivation, Perception, Interest, Sport Event Tourism 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pariwisata sebagai salah satu sektor dalam pembangunan Indonesia, 

merupakan sektor yang sangat dinamis di dalam menangkan berbagai 

kecenderungan global (Prakoso, 2015: http://ejournal.stipram.net). Pariwisata 

adalah salah satu industri jasa terbesar di dunia, oleh karena itu ketika 

pariwisata direncakanakan dengan baik dapat menghasilkan banyak manfaat. 

Dunia pariwisata mulai disadari sebagai peluang baru di sektor bisnis dan 

perdagangan (Suhendroyono dan Rizky, 2016: http://ejournal.stipram.net). 

Lebih dari  dua dasawarsa lamanya industri pariwisata dunia telah menaruh 

perhatian besar dalam tata kelola  sport tourism atau pariwisata olahraga. 

Pencetus utamanya adalah  minat masyarakat pada olahraga, terutama event 

atau acara olahraga elit yang  tumbuh pada tingkat yang fenomenal . Acara-

acara olahraga pada tingkat  nasional, regional  maupun internasional baik 

langsung maupun tak langsung memiliki multiplier effect yang ditimbulkan 

oleh keberadaan para atlet, panitia, penonton beserta keluarga,  suporter serta 

para pemangku kepentingan olahraga lainnya seperti  pejabat, para sponsor, 

pengisi acara, wartawan dan masih banyak lagi. 

Menurut Organisasi Kepariwisataan Dunia  World Tourism 

Organization (UNWTO) dan Komite Olimpiade Internasional (IOC) sinergi 

antara pariwisata dan  olahraga memiliki kekuatan luar biasa untuk 

menumbuhkan rasa saling memahami antarmanusia, antarbudaya, 

menumbuhkan ekonomi berkelanjutan melalui  penciptaan lapangan kerja serta 

membantu menambah penghasilan masyarakat di wilayah tuan rumah tempat 
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acara olahraga diselenggarakan. Kedua organisasi bergengsi tersebut telah 

menandatangani perjanjian kerja sama pada tahun 2001 dan berkomitmen 

memaksimalkan kedua aspek tersebut secara simultan.  Menurut UNWTO 

terdapat tiga kategori pariwisata olahraga yaitu  event pariwisata olahraga, 

active sport tourism, dan  nostalgia sport tourism.  

Wisata olahraga adalah suatu bentuk kegiatan yang melibatkan banyak 

orang yang berpergian dari tempat tinggal mereka untuk tujuan berpartisipasi 

dalam kegiatan olahraga, rekreasi maupun kompetisi. Wisata olahraga tidak 

hanya dengan tujuan tersebut saja, tetapi juga bisa bertujuan untuk menonton 

acara olahraga tersebut, atau mengunjungi tempat-tempat olahraga. Secara 

khusus, wisata olahraga terbagi menjadi dua jenis, yaitu wisata olahraga aktif 

dan wisata olahraga pasif (Hinch, 2011). Wisata olahraga aktif terkait dengan 

partisipasi wisatawan untuk mendapatkan pengalaman langsung dalam wisata 

olahraga tersebut, sementara wisata olahraga pasif adalah wisata yang berkaitan 

dengan wisatawan atau partisipan dengan aktivitasnya menghadiri dan 

mengamati event wisata olahraga tersebut.  

Peserta merupakan karakter utama dalam wisata olahraga aktif, hal 

tersebut menjadi sangat penting untuk mengetahui siapa peserta ini. Dalam 

sebuh literatur peserta wisata olahraga aktif adalah sebagai individu yang 

berpergian dengan tujuan untuk mengejar keterlibatan fisik dalam pengalaman 

olahraga, dan juga sebagai orang yang berpergian dengan tujuan untuk kegiatan 

berbasis rekreasi, dan menghabiskan waktu libur. Tujuan peserta dalam 

mengikuti sebuah acara wisata olahraga juga dipengaruhi oleh motivasi. 
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Orang berpergian untuk beberapa tujuan yang berbeda. Para wisatawan 

tau peserta olahraga tanpa terkecuali juga memiliki berbagai alasan untuk 

berpergian. Alasan mengapa orang memilih untuk berpergian dapat dengan 

mudah dijelaskan dari sudut pandang motivasi (Gibson, 2004: https://doi.org).  

Wisatawan akan melakukan perjalanan wisata bila terdapat hubungan 

antara motif melakukan wisata dengan daerah yang dituju. Motif wisata ini ada 

dalam diri setiap wisatawan yang tidak dapat diketahui secara pasti oleh orang 

lain namun hanya dapat diduga. Motif wisata berdasarkan hasil survei adalah 

sebagai berikut (Soekadijo, 1996) :   

1. Motif fisik, motif yang berhubungan dengan badaniah, seperti olahraga, 

istirahat, kesehatan, dan sebagainya. 

2. Motif budaya, yang diperhatikan disini adalah yang bersifat budaya, 

atraksinya berupa pemandangan alam, flora atau fauna. Wisatawan datang 

untuk mempelajari atau sekedar untuk mengenal atau memahami tata cara 

dan kebudayaan bangsa atau daerah lain. 

3. Motif interpersonal, berkaitan dengan keinginan untuk bertemu dengan 

keluarga, teman, tetangga atau berjumpa atau sekedar dapat melihat tokoh-

tokoh terkenal. 

4. Motif status atau motif prestise, hanya ingin mendapat pengakuan oleh 

orang lain karena adanya semacam anggapan bahwa mereka yang telah 

berkunjung ke tempat-tempat tertentu mempunyai kedudukan setingkat 

lebih tinggi daripada orang lain. 

Perkembangan studi kepariwisataan dan banyak literature serta riset 

mengenai motivasi perjalanan memfokuskan pada kesenangan melakukan 
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perjalanan. Sementara permintaan industri kepariwisataan sendiri berasal dari 

motivasi wisatawan sama seperti pemasaran, ciri-ciri tujuan wisata, dan faktor-

faktor kontingensi seperti uang, kesehatan dan waktu yang berhubungan 

dengan perilaku memilih wisatawan (Morrison, 1998: 

https://www.reaearchgate.com). Sebagaimana diketahui bahwa salah satu 

motif orang melakukan perjalanan wisata adalah mendapatkan kontribusi yang 

sesuai dengan apa yang telah di korbankan (uang, waktu dan pekerjaan) guna 

mematuhi kebutuhan rileksnya saat berwisata. 

Terdapat dua motivasi perjalanan, di mana yaitu, faktor pendorong dan 

penarik (Dann, 1981: https:journals.sagepub.com). Dari perspektif Dann 

tentang motivasi perjalanan, faktor-faktor pendorong dan penarik dapat 

digunakan sebagai alat untuk menjelaskan apa yang membuat orang bepergian 

dan apa yang membuat mereka memilih tujuan tertentu daripada yang lain. 

Dann juga merasionalisasi bahwa deskripsi kedua faktor ini dapat mengarah 

pada penjelasan tentang motivasi perjalanan keseluruhan. Faktor-faktor ini juga 

dapat memberikan wawasan tentang proses pengambilan keputusan wisatawan. 

(Kim et al, 2012:  https://www.reasearchgate.net) 

Faktor pendorong yang juga dikenal sebagai motif dapat dipahami 

dengan mengambil skenario berikut sebagai contoh; individu perlu dimotivasi 

(memiliki keinginan) oleh sesuatu agar dia dapat bepergian. Misalnya, 

keinginan "untuk aktif" akan ditanggapi dengan "mengambil liburan wisata 

olahraga" di satu tujuan wisata olahraga tertentu (faktor penarik). Secara 

khusus, faktor tarikan dapat menjelaskan daya tarik atau atribut tujuan yang 

sesuai dengan minat individu (iklim, budaya, keselamatan, orang, dan banyak 
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lagi). Penghindaran rangsangan dan penguasaan kompetensi adalah contoh 

faktor pendorong yang diidentifikasi oleh (Beard & Ragheb 1983: 

https://journals.sagepub.com).  

Crompton (1979: http://journals.sagepub.com) menemukan tujuh motif 

sosio-psikologis yang terkait dengan pariwisata yang meliputi pelarian, 

eksplorasi diri, relaksasi, prestise, regresi, peningkatan hubungan kekerabatan 

dan interaksi sosial yang terkait dengan perilaku individu. Menanggapi motif 

dorongan ini, keputusan untuk bepergian dilakukan. Namun Crompton (1979:  

http://journals.sagepub.com) menyebut faktor penarik sebagai motif budaya 

misalnya, kebaruan dan pendidikan. Dalam beberapa kasus penelitian 

pariwisata lainnya, faktor penarik juga dapat dilihat sebagai gambar tujuan 

(Echtner & Ritchie, 2003; Crompton, 1979; Esper & Rateike, 2010: 

http://journals.sagepub.com). 

Banyak penelitian berfokus pada motivasi wisatawan, tetapi sedikit 

yang menekankan pada perbedaan antara pengelompokan nasional. Profil 

demografis dan pendapat wisatawan tentang suatu tujuan berbeda-beda sesuai 

dengan asal. Dalam konteks pariwisata olahraga, Musa, Kadir & Lee (2006: 

https://www.reasearchgate.net), menemukan bahwa wisatawan olahraga dari 

pasar Timur (Cina, Korea dan Jepang), pasar Eropa dan pasar domestik 

membutuhkan berbagai kebutuhan dan layanan dalam kegiatan scuba diving. 

Oleh karena itu, kebutuhan untuk mengatasi motivasi wisatawan olahraga 

domestik dan internasional sangat penting karena tidak tepat untuk 

menganggap bahwa semua jenis wisatawan memiliki alasan yang sama untuk 

dikunjungi 
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Selain hal tersebut, untuk mendapatkan data yang komprehensif tentang 

faktor pendorong dan penarik motivasi sesorang, maka perlu adanya perbedan 

peserta dari dalam maupun luar asal daerah wisata olahraga.  

Di Indonesia sendiri, event wisata olahraga dari tahun ke tahun semakin 

mneingkat. Wisata olahraga di Indonesia merupakan sektor dengan 

pertumbuhan tercepat, yakni 6% per tahun atau sekitar $600 miliar per tahun. 

Selain itu, tercatat mengambil porsi 25% dari total penerimaan industri 

perjalanan dan pariwisata (UNWTO, 2017). Kesadaran akan manfaat yang 

besar dari dunia pariwisata, membuat daerah-daerah yang memiliki potensi 

wisata terus berupaya untuk memperbaiki dan mengembangkan serta 

mengembangkan potensi wisata yang ada (Nurhayati dan Sahrah, 2017: 

https://www.ejournal.stipram.net). Salah satu kota di Indonesia yang sedang 

melakukan pengembangan di bidang sport tourism adalah Surabaya. 

Pemerintah Kota Surabaya terus mengembangkan Kawasan-kawasan historical 

dan otentik yang menjadi ciri khas Kota Surabaya untuk membuat daya tarik 

wista yang baru. 

Surabaya sendiri secara geografis terletak di pesisir selat Madura. 

Destinasi yang sangat dominan untuk perkembangan wisata olahraga adalah 

wisata olahraga bahari yang saat ini telah dikembangkan oleh pemkot Surabaya 

yaitu wisata olahraga pacuan kuda, dayung perahu di wilayah Kawasan wisata 

terpadu kenjeran. Banyak sekali event-event wisata olahraga yang telah 

diselenggarakan di Surabaya. Kegiatan pariwisata di Kota Surabaya 

berkembang cukup baik, hal tersebut dapat dilihat dari banyaknya destinasi 

wisata yang ada. Selain itu kegiatan pariwisata di Kota Surabaya yang 
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berkembang dengan baik dapat dilihat pada jumlah kunjugan wisatawan. 

Jumlah wisatawan yang datang ke Kota Surabaya mengalami peningkatan. 

Pada 2015 jumlah wisatawan mancanegara maupun domestik 18.110.200 

orang, meningkat 15% dibanding 2014 sebesar 15.393.670 orang 

(travel.kompas.com). Berdasarkan data tersebut dapat dikatakan bahwa sektor 

pariwisata merupakan salah satu sektor industri yang dapat meningkatkan 

pendapatan di Kota Surabaya. Data tersebut menunjukan bahwa dengan adanya 

sektor pariwisata baik untuk tetap bisa dikembangkan 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, Penulis tertarik untuk meneliti 

tentang Pengaruh Motivasi Dan Persepsi Terhadap Minat Peserta Mengikuti  

Event Wisata Olahraga dengan studi kasus event Justice League Fun Run 2019 

di Surabaya karena event ini memiliki daya tarik yaitu mengemas suatu 

olahraga lari melalui event yang menarik dengan peserta mengenakan baju 

pahlawan serial DC Justice League dan yang nantinya diharapkan penelitian ini 

dapat menjadi bahan acuan untuk event organizer sebagai penyelenggara dna 

pemerintah Kota Surabaya dalam penyelengaraan event selanjutnya. 

B. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan dan identifikasi masalah 

diatas, maka penelitian ini memfokuskan pada pembahasan mengenai motivasi 

dan persepsi peserta dalam pengaruhnya terhadap minat mengikuti event wisata 

olaharaga pada event Justice League Fun Run 2019 di Surabaya. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut diatas, maka masalah 

penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut : 
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1. Apakah motivasi mempengaruhi minat peserta mengikuti event wisata 

olahraga Justice League Fun Run 2019? 

2. Apakah persepsi mempengaruhi minat peserta mengikuti event wisata 

olahraga Justice League Fun Run 2019? 

3. Apakah motivasi dan persepsi secara bersamaan berpengaruh terhadap 

minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019? 

4. Apakah ada perbedaan signifikan antara motivasi peserta dalam kota dan 

luar kota dalam event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019? 

5. Apakah ada perbedaan signifikan antara persepsi peserta dalam kota dan 

luar kota dalam event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Untuk menjelaskan pengaruh motivasi terhadap minat peserta mengikuti 

event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019. 

2. Untuk menjelaskan pengaruh persepsi terhadap minat peserta mengikuti 

event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019. 

3. Untuk menjelaskan pengaruh motivasi dan persepsi secara bersamaan 

terhadap minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun 

Run 2019. 

4. Untuk menjelaskan perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota dan 

luar kota dalam event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019. 
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5. Untuk menjelaskan perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota dan 

luar kota dalam event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat Penulis sampaikan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagi Penulis 

a. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar master dalam bidang 

ilmu pariwisata 

b. Menambah pengetahuan Penulis tentang event wisata olahraga dan 

motivasi peserta dalam event wisata olahraga. 

2. Bagi Lembaga 

a. Sebagai tolak ukur bagi lembaga dalam menilai sejauh mana mahasiswa 

dapat menangkap semua teori dan praktek yang telah diberikan dan 

menerapkannya dalam dunia kerja 

b. Hasil penelitian dapat dijadikan bahan referensi bagi akademis, sebagai 

tolak ukur dalam penulisan tesis bagi angkatan selanjutnya 

c. Menambah literatur bagi mahasiswa yang lain, yang nantinya akan 

melakukan penelitian 

3. Bagi Pemerintah 

a. Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pemerintah sebagai 

stakeholder untuk dapat bekerjasama dengan event organizer dalam 

pembuatan sebuah event khususnya event wisata olahraga 

b. Sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan kebijakan 
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4. Bagi Event Organizer (Provalian Company) 

Hasil penelitian dapat digunakan sebagai refrensi dan bahan 

pertimbangan dalam menentukan segmentasi peserta beradasarkan motivasi 

mereka untuk mengembangkan event selanjutnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Motivasi 

Dalam kajian teori tentang motivasi, teori Maslow’s merupakan sebuah 

terori yang mendasari munculnya teori-teori baru tentang motivasi yang 

berkembang saat ini (Haryanto, 2019: http://ejournal.stipram.net).. Menurut 

Sharpley (1994) dalam I Gde Pitana dan Putu G. Gayatri (2005:58) motivasi 

merupakan hal yang sangat mendasar dalam studi tentang wisatawan dan 

pariwisata, karena motivasi merupakan trigger dari proses perjalanan wisata, 

walaupun motivasi ini acapkali tidak disadari secara penuh oleh wisatawan itu 

sendiri. Pada dasarnya seseorang melakukan perjalanan dimotivasi oleh 

beberapa hal. Definisi motivasi selanjutnya di katakan oleh Barkouis et al, 2018 

dalam Palupinigsih, 2018 bahwa : 

ñmotivation is considered as one of the most important aspect of human 

behaviour and it is also considered as a conditions and processes that account 

fpr arousal, direction, magnitude and maintenance of effortò (Barkouis et al 

dalam Palupiningsih, 2018: http://ejournal.stipram.net) 

 

Dari berbagai motivasi yang mendorong perjalanan, McIntosh  (1977) 

dan Murphy (1985); Sharpley (1994) dalam I Gde Pitana dan Putu G. Gayatri 

(2005:58) mengatakan bahwa motivasi-motivasi tersebut dapat dikelompokkan 

menjadi empat kelompok besar sebagai berikut:  

1. Physical or physiological motivation (motivasi yang bersifat fisik atau 

fisiologis), antara lain untuk relaksasi, kesehatan, kenyamanan, 

berpartisipasi dalam kegiatan olahraga, bersantai, dan sebagainya;  
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2. Cultural motivation (motivasi budaya), yaitu keinginan untuk mengetahui 

budaya, adat, tradisi, dan kesenian daerah lain. Termasuk juga ketertarikan 

akan berbagai objek tinggalan budaya (monumen bersejarah);  

3. Social motivation atau interpersonal motivation (motivasi yang bersifat 

sosial), seperti mengunjungi teman dan keluarga (visiting friends and 

relatives), menemui mitra kerja, melakukan hal-hal yang dianggap 

mendatangkan gengsi (nilai prestise), melakukan ziarah, pelarian dari 

situasi-situasi yang membosankan, dan seterusnya;  

4. Fantasy motivation (motivasi karena fantasi), yaitu adanya fantasi bahwa 

di daerah lain seseorang akan bisa  lepas dari rutinitas keseharian yang 

menjemukan, dan ego-enhancement yang memberikan kepuasan 

psikologis. Disebut juga sebagai status and pretige motivation.  

Ketika seseorang melakukan perjalanan wisata selalu ada motif yang 

melatarbelakanginnya, baik disadari maupun tidak disadarinya (Ingkadijaya 

dkk,2015: http://ejournal.stipram.net). Motivasi perjalanan seseorang 

dipengaruhi oleh faktor internal wisatawan itu sendiri (intrinsic motivation) 

dan faktor eksternal (extrinsic motivation). Secara intrinsik, motivasi terbentuk 

karena adanya kebutuhan dan/atau keinginan dari manusia itu sendiri, sesuai 

dengan teori hirarki kebutuhan Maslow. Konsep Maslow tentang hierarki 

kebutuhan yang dimulai dari kebutuhan fisiologis, kebutuhan keamanan, 

kebutuhan sosial, kebutuhan prestise, dan kebutuhan akan aktualisasi diri, telah 

dijadikan dasar untuk meneliti motivasi wisatawan oleh Pearce (1988) dan 

Pearce dan Caltabiano (1983), yang antara lain menemukan bahwa motivasi 

perjalanan seorang wisatawan bisa berubah-ubah dari waktu ke waktu dalam 
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suatu proses dinamis. Dann (1977: http://journals.sagepub.com) juga 

menggunakan dasar teori Maslow di dalam membahas motivasi wisatawan, 

dari studi kasus dari Barbados. Ia melaporkan temuannya bahwa social needs 

dan esteem needs memegang peran penting, termasuk ke dalamnya rasa 

diterima oleh masyarakat dan ingin dihargai. Pearce (1988) yang menerapkan 

teori Maslow dalam meneliti motivasi wisatawan, menemukan bahwa self 

actualization dan social needs menempati urutan tertinggi (Tabel 1) (I Gde 

Pitana dan Putu G. Gayatri 2005:59). 

Tabel 1. Motivasi Seseorang Melakukan Perjalanan Wisata (Pearce, 1988) 

Kelompok Motivasi Jumlah (%) 

Kebutuhan fisiologis 27 

Kebutuhan keamanan 4 

Kebutuhan social 33 

Kebutuhan prestise 1 

Aktualisasi diri 35 

 

Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang terbentuknya dipengaruhi oleh 

faktor-faktor eksternal, seperti norma sosial, pengaruh atau tekanan keluarga, dan 

situasi kerja yang terinternalisasi, dan kemudian berkembang menjadi kebutuhan 

psikologis. Dari perspektif fungsionalisme, motivasi wisatawan untuk melepaskan 

diri sejenak dari kegiatan rutin berfungsi untuk mengembalikan harmoni di 

masyarakat, sehingga pariwisata dapat ipandang sebagai salah satu bentuk terapi 

sosial. Dari perspektif social-action theory, motivasi ini sangat penting, karena 
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melihat perilaku wisatawan secara individual di dalam hubungwaannya dengan 

masyarakat yang lebih luas (I Gde Pitana dan Putu G. Gayatri 2005:60).  

Motivasi merupakan faktor penting bagi calon wisatawan di dalam 

mengambil keputusan mengenai daerah tujuan wisata yang akan dikunjungi. Calon 

wisatawan akan mempersepsi daerah tujuan wisata yang memungkinkan, di mana 

persepsi ini dihasilkan oleh preferensi individual, pengalaman sebelumnya, dan 

informasi yang didapatkannya. Motivasi perjalanan wisata mengalami evolusi, 

sejalan dengan perkembangan pariwisata itu sendiri. Murphy (1985) dalam I Gde 

Pitana dan Putu G. Gayatri (2005:60) melihat evolusi tersebut seperti pada tabel 2 

berikut: 

Tabel 2. Evolusi motivasi perjalanan (Murphy, 1985:22) 

Era Motivasi 

1. Pre-Industri - Eksplorasi dan bisnis 

- Ziarah (keagamaan) 

- Pendidikan 

- Kesehatan 

2. Industri - Dampak positif Pendidikan dan media 

massa 

- Melarikan diri dari kehidupan kota (yang 

menjenuhkan) 

- Mengunjungi negara jajahan 

3. Masyarakat Konsumer - Dampak positif media massa visual 

- Dampak melarikan diri dari pekerjaan rutin 

4. Masa Depan - Libur sebagai hak kebutuhan 

- Kombinasi bisnis dan belajar 
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Di samping adanya faktor-faktor yang memotivasi seseorang melakukan 

perjalanan, ada juga berbagai faktor yang “memaksa” seseorang untuk tetap tinggal 

di rumah, tidak melakukan perjalanan. Faktor-faktor tersebut antara lain tidak 

adanya waktu, tidak cukupnya biaya, alasan kesehatan, alasan keamanan, atau 

memang lebih senang tinggal di rumah merupakan faktor yang sangat penting. 

1. Motivasi Pada Konteks Pariwisata 

Dalam membuat keputusan tentang tujuan setiap orang memiliki alasan 

tertentu, kita dapat mengansumsikan bahwa alsan tersebut adalah fungsi dari 

motivasi mereka. Sebagaimana Prebensen (2007) telah menulis dalam 

penelitiannya mengenai motivasi perjalanan, “begitu seseorang memiliki 

motivasi yang tepat untuk bepergian, jenis liburan dan tujuan sering kali semua 

hal ini ditentukan berdasarkan persepsi atau nilai berbagai pilihan di tempat 

tersebut ( Prebensen,2007:3: http://hdl.handle.net). Lebih lanjut ia menyatakan 

bahwa "orang-orang pergi berlibur karena berbagai alasan dan mereka 

berpartisipasi dalam 'produksi' liburan dengan berbagai cara". Motivasi dalam 

konteks pariwisata menjawab pertanyaan tentang apa yang merangsang 

seseorang untuk bepergian.  

Jawaban akan mewakili faktor utama yang mempengaruhi wisatawan 

untuk membeli produk pariwisata tertentu. Jawabannya dapat dibagi menjadi 

tiga kelompok yaitu waktu luang, atau tujuan bisnis, atau keduanya. Untuk 

lebih jauh lagi, terdapat enam faktor utama yang memotivasi seseorang untuk 

melakukan perjalnan ke tujuan tertentu (Jonh and Susan, 2003) yaitu : 

a. Fisik 

b. Emosional 
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c. Pribadi 

d. Pengembangan pribadi 

e. Status 

f. Budaya 

Secara khusus, individu yang memiliki satu atau beberapa atau semua 

dari enam motif akan memilih tujuan di mana dapat memuaskan motivasi 

mereka. Misanya saja, motif fisik adalah motif untuk rekreasi, motif emosi 

mungkin merupakan motof nostalgia atau kerinduan akan tempat tertentu atau 

menikmati romansa, dan lain-lain. Motivasi pribadi dapat berupa kebutuhan 

mengunjungi teman dan kerabat atau membuat pertemanan baru. Motif 

pengembangan diri adalah merupakan motif peningkatan pengetahuan, motif 

untuk status mencakup keinginan untuk mendapatkan suatu seperti 

eksklusivitas atau kemampuan berpakaian. Dan motivasi budaya adalah 

motivasi untuk mempelajari atau menemukan budaya baru (John dan Susan, 

2003). 

Orang bepergian untuk semua faktor yang disebutkan diatas hanya 

untuk memenuhi kebutuhan mereka yang berbeda-beda, yang pada gilirannya 

mempengaruhi pilihan tujuan mereka. Karenanya, motivasi adalah faktor yang 

memengaruhi pilihan destinasi orang dengan berbagai cara. Selain itu, motivasi 

wisatawan dapat dijelaskan oleh sistem teori kebutuhan yang diartikulasikan 

oleh David McClelland (1965, https://www.reserachgate.com). Menurut teori-

teori yang dinyatakan di atas, orang dapat dirangsang untuk melakukan sesuatu 

secara umum atau untuk memilih tujuan tertentu dengan perbedaan kebutuhan 

mereka. Umumnya, orang yang memiliki kebutuhan yang lebih besar untuk 
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berprestasi daripada kebutuhan untuk afiliasi, kekuasaan, atau keunikan 

biasanya ingin memisahkan diri dari orang lain dan memiliki kebutuhan, 

tujuan, dan keinginan mereka sendiri. Dengan kata lain, mereka memiliki 

kecenderungan untuk melakukan sesuatu yang berbeda dari yang lain karena 

kelompok orang ini ingin mengambil tanggung jawab pribadi untuk 

mendapatkan kepuasan mereka sendiri dari pencapaian mereka 

Selain itu, tipe-tipe individu ini suka menetapkan tujuan untuk diri 

mereka sendiri sedemikian rupa sehingga tujuannya tidak terlalu rendah 

sehingga mereka dapat dengan mudah dicapai, atau begitu tinggi sehingga 

mereka tidak mungkin dicapai. Motivasi pada saat diterapkan di konteks 

pariwisata, maka wisatawan yang memiliki kebutuhan tinggi cenderung untuk 

menghindari situasi berisiko rendah dan berisiko tinggi. Misalnya, dengan 

memilih untuk berpergian sendiri atau dengan orang-orang yang berprestasi, ke 

tempat-tempat yang baru (tidak dianggap sebagai tujuan dengan tingkat 

kejahatan yang terlalu tinggi), merka akan mengingkan respon yang spesifik 

mengenai kinerja mereka sebagai pengalaman mereka (Prebensen, 2007:8: 

http://handle.net) 

Orang yang memiliki kebutuhan afiliasi lebih tinggi daripada kebutuhan 

lainnya (kebutuhan untuk berprestasi, kebutuhan akan kekuasaan, dan 

kebutuhan akan keunikan), menginginkan harmonisasi dalam hubungan 

dengan orang lain) dengan kata lain, mereka rentan terhadap sikap, perasaan, 

atau keadaan orang lain. Mirip dengan kebutuhan untuk memiliki dalam teori 

kebutuhan Maslow, kebutuhan untuk berafiliasi adalah semacam motivasi yang 

dapat mempengaruhi perilaku orang dan menunjukkan dirinya dalam berbagai 
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cara. Dalam pariwisata, kebutuhan akan afiliasi sering kali diwujudkan dalam 

bentuk kebutuhan akan pengalaman sosial, yaitu kebutuhan atau keinginan 

untuk bertemu orang baru dan bersenang-senang dengan orang lain, teman, dan 

keluarga. 

Individu yang memiliki kebutuhan kekuatan yang lebih tinggi suka 

mempengaruhi dan mengendalikan orang lain dengan menggunakan kekuatan 

yang mereka katakan. Karena itu, mereka lebih suka bepergian ke tempat-

tempat di mana mereka terkenal dan atau di mana mereka pikir mereka dapat 

membuat orang lain mengaguminya. Dengan kata lain, wisatawan dengan 

kebutuhan tinggi akan kekuasaan "mungkin lebih suka aktivitas di mana 

mereka dapat mempengaruhi orang lain, menang dalam diskusi, dan membuat 

opini, atau mendapatkan otoritas". Ini berarti wisatawan dengan kebutuhan 

daya yang tinggi memiliki kecenderungan lebih menyukai kegiatan yang 

menurut mereka dapat mempengaruhi orang lain dengan berpartisipasi dalam 

kegiatan tersebut. Misalnya, individu yang memiliki kemampuan olahraga air 

yang baik dapat memilih untuk bepergian ke tempat di mana ada kompetisi 

olahraga air dan terlibat untuk berpartisipasi dalam kegiatan tersebut dengan 

harapan bahwa mereka akan menjadi pemenang sehingga mereka akan dikenal 

setelah itu, dan lain-lain. 

Motivasi adalah hasutan atau dorongan internal yang menggerakkan 

kebutuhan manusia ke dalam tindakan untuk mendapatkan tujuan mereka. Dan 

tujuan akan berubah setelah terpenuhi segala yang dibutuhkan seperti yang 

dijelaskan pada teori Maslow. Misalnya orang yang tinggal di negara dengan 

iklim yang lebih dingin suka berpergian ke tempat yang mempunyai iklim 
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tropis, karena mereka ingin menikmati kondisi cuaca yang berbda yang 

biasanya tidak mereka temui di negara mereka sendiri. Sebaliknya, orang yang 

tinggal di daerah tropis mungkin lebih suka bepergian ke daerah yang lebih 

dingin untuk menghindari panas di tempat mereka tinggal atau untuk 

menikmati salju. Namun, wisatawan dapat berupaya memuaskan tidak hanya 

satu kebutuhan tunggal tetapi mungkin banyak kebutuhan berbeda secara 

bersamaan. Selanjutnya, perbedaan kebutuhan dapat menyebabkan perbedaan 

motivasi tetapi perbedaan motivasi dapat mengarah pada tindakan yang sama, 

dan sebaliknya. 

Selain teori diatas, terdapat teori penting lainya tentang motivasi, teori 

tersebut dikenal sebagai motivasi dorong dan tarik, atau push and pull 

motivation. Secara umum, motivasi wisatawan dijelaskan melalui definisi 

istilah kekuatan yang membuat orang bepergian. Gaya atau faktor dibagi 

menjadi dua kelompok: faktor "dorong" (kekuatan internal) dan faktor "tarik" 

(kekuatan eksternal). Menurut teori push and pull, wisatawan didorong oleh 

motivasi ke dalam pengambilan keputusan perjalanan dan ditarik oleh 

karakteristik tujuan. Push motivation dapat dijelaskan oleh keinginan untuk 

melarikan diri, istirahat dan relaksasi, prestise, kesehatan dan kebugaran, 

petualangan, interaksi sosial, kebersamaan keluarga, dan kegembiraan. 

Sebaliknya, pull motivation ditentukan oleh atraksi tujuan, misalnya, pantai, 

museum nasional, atau budaya tradisional. 

2. Motivasi Peserta Olahraga 

Penonton dan peserta olahraga diperkirakan bernilai jutaan dolar bagi 

ekonomi global. Hal ini menunjukan bahwa mereka merupakan segmen pasar 



20 

 

yang sangat berharga yang harus dipelajari dan dipahami. Peningkatan 

pariwisata olahraga dalam beberapa tahun terakhit telah dibantu oleh kemajuan 

teknologi informasi, transportasi dan promosi-promosi tentang kesehatan yang 

dikemas secara baik. Penonton memiliki kemampuan untuk mengunjungi suatu 

situs website atau social media lainnya untuk melihat sendiri hal-hal yang 

berkaitan dengan olahraga misalnya arena, fasilitas hingga tiket menuju ke 

tempat olahragapun bisa dibeli dengan sangat mudah melalui situs website. 

Dengan peningktan transportasi dan layanan yang dapat diandalkan, para 

penonton ataupun peserta dapat dengan mudah melakukan perjalanan. Namun 

tentunya ada hal yang diperlukan untuk mengethaui apa yang memotivasi 

mereka untuk menjadi peserta dan apa yang memotivasi mereka untuk 

melakukan perjalanan menghadiri acara-acara olahraga. 

 

ñMotivational theories have also been developed by Sloan (1985) and they 

are categorized as follows: salubrious effects theories, stress and stimulation 

seeking theories, catharsis and aggression theories, entertainment theories, 

and achievement-seeking theoriesò 

 

Sloan (1985) menemukan bahwa  salubrious effects theories bahwa 

keterlibatan dalam olahraga dimotivasi oleh kesenangan dan peningkatan fisik 

serta mental, sedangkan stress and stimulation seeking theories menjelaskan 

bahwa ketika tingkat resiko stress dan gairah turun di bawah tingkat yang 

diinginkan, maka merek akan mencari peluang untuk meningkatkan intensitas 

gairah mereka. Selanjutnya, catharsis and aggression theories menunjukkan 

bahwa partisipasi sebagai peserta atau penonton meningkatkan level agresi 

mereka. Teori entertainment menunjukan bahwa dalam wisata olahrag terdapat 

atraksi dan nilai estetika yang menjadi makna dalam cara olahraga. Akhirnya, 
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teori pencarian prestasi menunjukkan bahwa jika setiap individu mengingkan 

memenuhi kebutuhan mereka akan prestasi, mereka dapat mengikuti kompetisi 

atletik. 

3. Motivasi Mengikuti Event 

Dalam dunia event, banyak sekali jenis-jenis event yang ada. Misalnya 

saja, MICE, festival, event besar, special event, hallmark event dan lain-lain. 

Acara khusu atau special event biasanya terjadi satu kali atau jarang terjadi 

secara alami (McDonnell et al, 1999, https://www.reasearchgate.net). Special 

event kemudian dapat dianggap sebagai acara mega, atau mega event. Getz 

(1997:6) defines a mega event as:  

ñTheir volume should exceed 1 million visits, their capital costs should be at 

least $500 million, and their reputation should be of a ómust seeô event. Mega 

events, by way of their size or significance, are those that yield extraordinarily 

high levels of tourism, media coverage, prestige or economic impact for the 

host community or destination.ò (http://www.researchgate.net) 

 

Definsi dari berbagai jenis event semua memiliki satu kesamaan, yaitu 

event merupakan hal yang dirayakan, menyatukan berbagai kelompok atau 

individu untuk mengalami apa yang ditawarkan oleh event tersebut. Event 

dapat berlangsung selama  beberapa minggu atau bahakan hanya dalam waktu 

sehari. Sebuah event juga acapkali merupakan acara yang hanya berlangsung 

satu kali atau acar yang memang berulang setiap periode yang ditentukan, 

misallnya saja periode mingguan, bulanan atau bahakan tahunan. Apapun jenis 

event tersebut, terdapat kebutuhan untuk memotivasi orang untuk mengambil 

keputusan mengkitu atau hadir dalam event tersebut. Getz (1997: 
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http://www.researchgate.net) takes the general approach that people attend 

events to satisfy various personal needs.  

Ada beberapa motivasi yang yang dikemukakan oleh McDonnell et al 

(1999,http://www.researchgate.net). Empat utama yang diusulkan oleh 

McDonnell et al (1999: http://www.researchgate.net) adalah motif sosal, motif 

organisasi, motif fisiologis dan motif pribadi. Motif social dapat mencakup 

kesempatan untuk mengalami interaksi sosial dengan orang lain atau menjadi 

bagian dari semangat komunitas yang terjadi selama suatu acara. Peserta acara 

mungkin merasa sangat tersentuh oleh motif sosial mereka sehingga mereka 

ingin mengambil bagian dalam perbuatan baik dan dapat menjadi sukarelawan 

di acara tersebut. 

Kelompok kedua adalah motif organisasi. Ini umumnya mencakup 

kebutuhan akan status atau pengakuan bahwa mereka telah menjadi bagian dari 

acara tersebut. Misalnya, ada status dan atau prestise yang terkait dengan 

menghadiri acara seperti Olimpiade. Motif organisasi juga mencakup 

dukungan sponsor atau komunitas. Organisasi ingin terlihat mendukung 

komunitas melalui komitmen mereka terhadap acara tersebut. 

Motif yang masuk ke kelompok ketiga adalah motif fisiologis. Ini 

termasuk kebutuhan untuk relaksasi dan atau olahraga tergantung pada jenis 

acara. Peserta acara berharap untuk makan, minum, dan dihibur sebagai bagian 

dari proses acara. Kelompok terakhir adalah motif pribadi. Motif ini dapat 

berbeda untuk setiap peserta. Beberapa motif pribadi dapat mencakup 

kebutuhan untuk mencari pengalaman baru dari sehari-hari. Bisa juga untuk 
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memenuhi ambisi untuk mencapai sesuatu yang selalu ingin dilakukan peserta 

yang hadir. 

Perlu dicatat bahwa menghadiri suatu acara mungkin merupakan hasil 

dari banyak motif, bukan hanya satu motif dari satu kelompok tetapi beberapa 

dari berbagai kelompok. Ini adalah masalah yang harus sangat disadari oleh 

pemasar atau promotor acara olahraga. 

4. Hubungan Motivasi Peserta dengan Justice League Fun Run 2019 

Berdasarkan uraian diatas, bahawa motivasi merupakan trigger dari 

proses perjalanaan wisata. Karena pada dasarnya semua teori mengatakan 

bahwa sesorang melalukan suatu perjalanan wisata pastinya dikarenakan 

adanya beberpa motivasi. Dan pasti peserta Event Justice League Fun Run 2019 

juga memiliki motivasi yang membuat mereka mengikuti event tersebut, 

berdatangan ke Surabaya dan kemudian saat mereka kembali (untuk peserta 

dari luar kota) atau selesai event (untuk peserta dalam kota) bias menceritakan 

pengalaman mereka mengikuti event Justice League Fun Run 2019, sehingga 

dapat memotivasi orang lain untuk mengikti event selanjutnya, event serupa 

atau hanya sekedar berkunjung ke Surabaya. 

Justice League Fun Run 2019 memiliki unsur-unsur motivasi yang 

membuat peserta untuk mengikuti event tersebut sesuai dengan yang telah 

diuraikan diatas, yaitu : 

a. Physical motivation, motivasi fisik tentunya merupakan motivasi utama 

seseorang mengikuti event wisata olahraga. Motivasi fisik ini tidak lain 

adalah mengikuti event Justice League Fun Run 2019. 
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b. Kedua, adalah cultural motivation. Cultural motivation adalah hal-hal 

yang berkaitan dengan kebudayaan yang berada di tempat 

diselenggarakannya event tersebut maupun pada event tersebut. Cultural 

motivation dalam event Justice League Fun Run 2019 adalah Surabaya 

sebagai tempat diselenggarakannya event ini mempunya nilai historis yaitu 

sebagai kota pahlawan dimana setiap sudut kita ini terdapat bangunan 

bangunan yang menunjukkan perjuangan pahlawan pada 10 november.  

c. Kemudian, peserta mengikuti event Justice League Fun Run 2019 memliki 

social motivation, yaitu pastinya seperti yang disampaikan diatas bahwa 

suatu perhelatan event olahraga dapat meraup banyak peserta atau 

penonton. Sehingga peserta event ini mempunyai social motivation yaitu 

bertemu dengan para peserta dari berbagai daerah, membentuk relasi baru, 

atau bahkan reuni dalam event ini untuk menambah semangat mengikuti 

event Justice League Fun Run 2019. 

d. Motivasi yang keempat, atau motivasi yang terkahir yang dimiliki oleh 

peserta Justice League Fun Run 2019 adalah fantasy motivation. Motivasi 

ini adalah peserta ingin merasakan suaasana yang baru, keluar dari rutinitas 

sehari-hari untuk melepas kejenuhan dan merefreshkan pikiran mereka. 

B. Persepsi 

1. Definisi Persepsi 

Persepsi merupakan pendapat yang berbeda-beda yang dimiliki oleh 

setiap orang terhadap objek yang sama. Arti dari persepsi sendiri juga 

sudah banyak diungkapkan oleh para ahli diantaranya adalah persepsi 

merupakan proses internal yang diakui individu dalam menyeleksi, dan 
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mengatur stimuli yang datang dari luar. Stimuli itu ditangkap oleh indera, 

secara spontan pikiran dan perasaan kita akan memberi makna atas stimulti 

tersebut. Menurut Suranto Aw (2010) secara sederhana persepsi dapat 

dikatakan sebagai proses individu dalam memahami kontak/hubungan 

dengan dunia sekelilingnya. Selain itu, menurut Sarwono, (2009) persepsi 

merupakan pengalaman untuk membeda-bedakan, mengelompokkan, 

memfokuskan dan sebagainya itu selanjutnya di interorientasi.  

Menurut Murianto (2014) persepsi merupakan cara pandang, 

tindakan dan gambaran yang diberikan seseorang terhadap sesuatu yang 

berada di sekitar lingkungannya baik persepsi yang diberikan positif atau 

negatif. Persepsi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah persepsi 

peserta terhadap komponen 4A dalam event wisata olahraga Justice League 

Fun Run 2019 di Surabaya. 

Event wisata olahraga atau wsiata olahraga itu sendiri merupkaan 

termasuk ke dalam wisata minat khusus. Dalam wisata harus didukung 

empat komponen utama yang dikenal dengan istilah “4A” yaitu (Cooper, 

et al. (1993) dalam Suwena (2010) 

a. Atraction atau atraksi adalah objek atau daya tarik wisata yang dimiliki 

oleh suatu lokasi. Atraksi yang menarik kedatangan wisatawan ada tiga 

yaitu potensi alam, wisata budaya dan wisata buatan. 

b. Amenities atau fasilitas merupakan fasilitas-fasilitas yang menunjang 

kegiatan pariwisata di daerah tujuan wisata atau venue seperti 

akomodasi atau usaha penginapan, restoran atau usaha maknan dan 

minuman serta fasilitas umum seperti toilet, toko oleh-oleh dan lainnya 
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c. Accessibility atau aksesibilitas merupakan kemudahan untuk bergerak 

bagi wisatawan, mulai dari kemudahan jalan menuju objek wisata atau 

venue dalam event hingga kemudahan mencari objek wisata atau venue 

tersebut. 

d. Ancillary service atau pelayanan tambahan merupakan pelayanan yang 

menunjang kegiatan pariwisata seperti adanya kelompok sadar wisata 

atau lembaga swasta untuk mengelola pengembangan wisata di suatu 

daerah tujuan wisata, adanya TIC (Tourist Information center) yang 

memberikan informasi kepada wisatawan baik berupa brosur, buku, 

peta dan lain sebagainya serta adanya pemandu wisata yang kompeten 

di bidangnya dan menguasai objek wisata atau sebuah acara dimana dia 

bekerja. 

2. Hubungan Persepsi Peserta dengan Justice League Fun Run 2019 

a. Atraction atau atraksi, merupakan daya tarik yang dimiliki oleh objek 

wisata atau acara itu sendiri. Atraksi dalam event Justice League Fun 

Run 2019 antara lain dress code yang digunakan dalam event yaitu baju 

dengan tema pahlawan DC Justice League, meet and greet pahlawan 

DC Justice League dan hadiah untung pemenang. 

b. Amenities atau fasilitas, merupakan fasilitas-fasilitas yang menunjang 

kegiatan pariwisata di daerah tujuan wisata atau venue. Dalam event 

Justice League Fun Run 2019 terdapat banyak fasilitas, antara lain 

untuk penginapan tersebar di sekitar venue dan yang terdekat yaitu 

ciputra hotel, minuman dan maknan karena venue berada di Ciputra 
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World Mall Surabaya, toilet, dan untuk oleh-oleh bisa didapatkan 

dengan membeli merchandise dari event Justice League Fun Run 2019. 

c. Accessibility atau aksesibilitas, merupakan kemudahan untuk bergerak 

bagi wisatawan, mulai dari kemudahan jalan menuju objek wisata atau 

venue dalam event hingga kemudahan mencari objek wisata atau venue 

tersebut. Dalam event Justice League Fun Run 2019 seagai suatu event 

besar tentunya terdapat aksesbilitas yang memadahi, antara lain venue 

yang besar yaitu Ciputra World Mall Surabaya, tempat parkir yang luas, 

jalanan yang baik dan kemudahan mencapai venue event Justice 

League Fun Run 2019. 

d. Ancillary service atau pelayanan tambahan, dalam event Justice League 

Fun Run 2019 terdapat berbagai macam pelayanan tambahan seperti 

brosur, information center, tempat registrasi, banner dan lain-lain. 

C. Event 

Event adalah fenomena yang muncul dari  kesempatan non rutin itu 

yang memiliki leisure, kultural, personal atau sasaran dari organisasi di 

pisahkan dari aktivitas normal untuk kehidupan sehari-hari, dimana tujuannya 

adalah untuk memberikan penerangan, merayakan, menghibur atau menantang 

pengalaman dari sebuah grup masyarakat. Event adalah motivator yang penting 

dalam pariwisata dan sebagian besar event bertujuan untuk mengembangkan 

dan merencanakan pemasaran mereka, tetapi pada baru beberapa dekade yang 

lalu event tourism menjadi sangat dikenal (Getz, 2008).  

Bjeljac (2013) mendefinisikan event tourism sebagai ópublic performance 

in the form of an event or more events (with the same or different content), different 

categories of human achievement, that stand out for their specificity and 

attractiveness, have a tradition (permanency), achieving the goals and effects of 
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tourism, and are organized in areas that have an interest in them, with massive 

performances and public expression, which are significant in scale, size, quality and 

quantity of content, with a clear and prominent central theme and recognizable date 

of happening, which all results in profitability as part of a tourist 

destinationò(https://www.doi.org) 

 

Salah satu definisi dari event yang paling umum digunakan yaitu berasal 

dari Getz (1997) yang menyatakan bahwa “Events are transient, and every   

event is a unique blending of its duration, setting, management, and 

people.”Event adalah fana, tidak abadi, dan setiap event merupakan suatu 

campuran unik dari durasi, pengaturan, pengurus dan orang-orangnya 

(https:www.reasearchgate.net). Menurut Soenarno dalam Kiswantoro, 2014 

event adalah suatu kegiatan yang dilakukan secara khusus untuk suatu tujuan 

baik yang bersifat promosi maupun yang bersifat komersial, disuatu temoat 

khusus yang berkaitan dengan suatu pesta baik adat istiadat tradisional maupun 

modern sehingga lebih terkenal (Kiswantoro, 2014:http://ejournal.stipram.net) 

Event dibedakan menjadi public event dan private event. Yang termasuk 

dalam public event adalah : perayaan budaya, seni atau hiburan, bisnis atau 

perdagangan, kompetisi olahraga, pendidikan dan ilmu pengetahuan, rekreasi, 

serta politik atau kenegaraan. Sedangkan private event meliputi perayaan 

pribadi seperti peringatan hari jadi atau anniversaries, liburan keluarga, pesta 

pernikahan, dan pesta ulang tahun, serta event-event sosial seperti pesta-pesta, 

gala, dan acara reuni. (Getz, 1997:7: https://www.researchgate.net) 

Menurut Any Noor (2009:7) definisi dari event adalah suatu kegiatan 

yang diselenggarakan untuk memperingati hal-hal penting sepanjang hidup 

manusia, baik secara individu atau kelompok yang terikat secara adat, budaya, 

tradisi, dan agama yang diselenggarakan untuk tujuan tertentu serta melibatkan 
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lingkungan masyarakat yang diselenggarakan pada waktu tertentu. Dari 

beberapa pernyataan ahli dapat disimpulkan bahwa event adalah suatu kegiatan 

atau fenomena hidup yang di lakukan untuk merayakan, menghibur dan 

menerangkan orang-orang yang terlibat didalamnya. 

1. Tipologi Event 

Event adalah suatu produk wisata terkemuka dunia dengan potensi yang 

tak terbatas, terutama terkait dengan kematangan negara atau tempat tujuan 

dalam perencannan inovtaif dan implementasi sebah event dan manifestasi 

melalui kemitraan public dan swasta. Menuurt Getz (2008) suatu event yang 

direncanakan adalah pengembangan sementara tahapan awal dan akhir yang 

telah ditentukan, dan setiap event yang direncanakan akan menjadi unik karena 

interaksi antara bagaimana cara mengatur, orang-orang yang ada didalamnya, 

dan system manajemn termasuk aspek desain dan program yang dibentuk. 

Terdapat berbagai macam jenis event berdasarkan bentuknya. Event 

tersebut meliputi, perayaan budaya (festival, upacara keagamaan), seni dan 

hiburan (konser, upacara penghargaan), acara-acara politik dan kenegaraan 

(KTT, kunjungan VIP), bisnis dan perdagangan (pemeran, konvensi, 

exhibition), acara Pendidikan dan ilmiah (seminar), kompetisi olahraga 

(professional, amatir), acara rekreasi (permainan dan olahraga yang tyjuannya 

untuk bersenang-senang), dan acara pribadi (pernikahan, acara social). 
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Gambar 1. Tipologi Planned Event (Getz, 2008) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Event berdasarkan Ukuran 

Event juga diklasifikasikan menurut ukurannya. Dalam hal ini sebuah 

acar dikategorikan sebagai mega-events, hallmark events, major events, and 

local or community events. Mega event mewakili peristiwa peristiwa yang 

memiliki liputan media yang signifikan, emmilki dampak besar pada 

pengembangan wisata dan berkontribusi terhadap ekonomi keseluruhan 

destinasi event tersebut. Hallmark event adalah event yang mempunya ciri 

semangat kota, tempat atau wilayah sehingga menjadi sinonim untuk tempat 

dimana event tersebut diadakan. (Allen et al 2011). Major event adalah event 

dengan liputan media yang luas dan manfaat ekonomi pada area tujuan event, 

biasanya berbentuk budaya, musical, kompetitif, dan religi. Local community 

biasanya berbentuk nilai-nilai lokal, sosial, dan dapat menciptakan rasa memiliki 

terhadap sesame dan lingkungan 
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3. Event berdasarkan jumlah tempat yang digunakan (Number of Venue) 

Jago dan McArdle dalam Janeczeko et al 2002 mengembangkan model 

untuk mengkategorikan event dengan mempertimbangkan waktu, lokasi dan 

aspek tematik dari event. Indentifikasi aspek-aspek ini penting ketika 

mempertimbangkan nilai keseluruhan dari suatu event untuk host community. 

Misalnya saja, event bisnis yang terjadi masa liburan sekolah yang sangat sibuk 

dapat menyebabkan tambahan maslaah pada infrastuktur Kawasan, ketika event 

yang sama dapat dengan mudah dipindahkan ke periode yang lebih cocok 

tentunya akan memaksimalkan segala hal (Janeczeko et al 2002, 

http://hdl.handle.net 

Gambar 2. Tipe Event (Jago & McArdle 1999 dalam Janeczeko et al 2012) 
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D. Event Wisata Olahraga (Sport event tourism) 

Dengan minat yang semakin besar di bidang pariwisata dan permainan 

olahraga , misalnya saja pertandingan Olimpiade, Piala Dunia, Badminton 

competition, dan lain-lain, maka event wisata olahraga telah menjadi popular 

dalam beberapa decade terkahir ini. Banyak jenis event wisata olahraga yaitu 

perjalanan untuk mengahdiri acara olahraga mulai muncul dengan dampak 

ekonomi yang signifikan pada masyarakat. Temuan penelitian event wisata 

olahraga menunjukkan bahwa dampak positif dipersepsikan oleh komunitas, 

seperti regenerasi kota (urban regeneration), peningkatan rasa aman, perilaku 

kipas positif serta atmosfir umum di sekitar acara tersebut.  

Menurut (Gibson, 2004:49: https://doi.org) pariwisata olahraga dapat 

didefininisikan sebagai perjalanan berbasis waktu luang yang membawa 

individu sementara di luar komunitas asal mereka untuk berpartisipasi atau 

menonton aktivitas fisik atau untuk memuliakan atraksi yang berhubungan 

dengan aktivitas dengan aktivitas fisik. Meskipun definisi wisata olahraga 

sudah banyak dikembangkan menurut definisinya, tetapi banyak yang belum 

memasukkannya pada konsep sebuah event untuk wisata olahraga. Getz 

(2007:49) menekakan suatu peristiwa dalam perspektif event tourism dengan 

mengatakan, 

 ñEvents are a major component of sport tourism, and perhaps the most 

significant in terms of tourist numbers and economic impact. Sport event tourism is 

internationally recognized as a substantial and highly desirable niche marketò. (Getz, 

2007:49: https://www.researchgate.net) 

Event telah menjadi sebuah trend yang popular di bidang pariwisata 

karena potensi pasar dan pertumbuhannya sangat pesat. Dengan demikian 

istilah ñevent tourismò sudah mulai digunakan. Namun untuk Sport event 
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tourism sendiri belum dijelaskan secara jelas. Kurtzman dan Zauhar (2003: 

https://www.jhumanscience.com) mengkategorikan wisata olahraga sebagai 

atrakasi wisata olahraga, resort, kapal pesiar, wisata, dan event. Tetapi kategori-

kategori tersebut hanyalah tipologi dalam pariwisata olahraga. Getz (2007:40) 

mengatakan  

ñFrom the destinationôs perspective, sport event tourism is the development 

and marketing of sport events to obtain economic and community benefits. To the 

consumer, it is travel for the purpose of participating in, or viewing, a sport event. 

From the event organizerôs perspective, tourists might be one of several target markets 

to attract, and to event sponsors (companies and organizations who pay to participate 

in events for their own marketing purposes), the tourism market is only one of several 

within which relationships are forged.ò (Getz,2007:40:https://www.reaearchgate.net) 

 

Getz mendefinisikan sport event tourism atau event wisata olahraga 

secara singkat baik dalam perspektif tujuan dan konsumen, tetapi itu masih 

terbatas ada penjelasan dari kedua perspektif, dan setiap segmen yaitu olahraga, 

event, dan wisata tidak dijelaskan secara merata. Definisi event wisata olahraga 

telah terbatas dan tidak dijelaskan dengan jelas karena pendekatannya yang 

berbeda tetapi akan menjadi hal yang unik ketika memahami event wisata 

olahraga dari tiga perspektif yang berbeda, yaitu olahraga, event dan pariwisata.  

1. Motivasi Dalam Event Wisata Olahraga 

Sejumlah penelitian pariwisata telah membahas topik-topik seperti 

aplikasi teori, travel motivation event, tujuan perjalanan, dan motivasi 

berdasarkan latar belakang budaya.secara jelas dinyatakan bahwa ada tiga 

alasan yang saling terkait mengapa motivasi penting dalam sebuah 

penelitian mengenai event, yaitu  

a. Karena hal tersebut merupakan konsep utama untuk membangun produk 

dan layanan yang lebih baik, 

https://www.jhumanscience.com/
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b. Karena hal tersebut sangat terkait dengan kepuasan konsumen, 

c. Yang terakhir adalah karena hal tersebut merupakan langkah mendasar 

dalam memahami proses pengambilan keputusan pengunjung.  

Ada dua jenis alasan bagi wisatawan untuk menghadiri sebuah event, 

yaitu alasan umum dan pribadi. Menurut Kim et al (2012:13, 

http://www.researchgate.net) ada tiga faktor motivasi yang berbda untuk 

setiap dorongan dan tarikan atau push and pull faktor di sebuah event. 

Wigley et al bahkan menekankan bahwa penggemar baseball kampus 

memiliki motivasi yang berbeda di bagian kursi yang berbeda. Jika ada 

beberapa alasan untuk menghadiri suatu event, faktor motivasi apa yang 

secara khusus akan mempengaruhi wisatawan olahraga. 

E. Minat Peserta 

Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia (1993), pengertian kata minat 

adalah kecenderungan hati yang tingi terhadap sesuatu (Suprapto, 2013). 

Menurut Siagian (2001) mengenai minat, pada faktanya adalah kecenderungan 

seseorang untuk melakukan suatu aktivitas. Minat bisa merupakan dorongan 

dari naluri yang fitri terdapat pada manusia, namun bisa pula dorongan dari 

pemikiran yang disertai perasaan kemudian menggerakkannya menjadi suatu 

amal. Minat yang hanya muncul dari dorongan perasaan tanpa pemikiran, 

mudah berubah sesuai dengan perubahan perasaannya.  

Minat adalah bentuk dari motivasi intristik pengaruh minat akan 

membuat seseorang tertarik untuk bereksperimen seperti merasakan 

kesenangan, kegembiraan, dan kesukaan. (Kiswantoro, 2016: 

http://ejournal.stipram.net). Ismayanti, 2010:15 dalam (Priyanto, 2016) 

http://ejournal.stipram.net/
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mengatakan bahwa pariwisata minat khusus merupakan pariwisata yang 

menawarkan kegiatan yang tidak biasa dilakukan oleh wisatawan pada 

umumnya atau wisata yang membutuhkan keahlian khusus atau ketertarikan 

khusus untuk melakukannya, dan setiap orang mempunyai keahlian masing-

masing.  

Menurut Kotler dan Keller (2003), minat beli konsumen adalah sebuah 

perilaku konsumen dimana konsumen mempunyai keinginan dalam membeli 

atau memilih produk, berdasarkan pengalaman dalam memilih, menggunakan 

dan mengkonsumsi atau bahkan mengiginkan suatu produk. Menurut 

Duriantoet (2003), niat untuk membeli merupakan sesuatu yang berhubungan 

dengan rencana konsumen untuk membeli produk tertentu, serta berapa banyak 

unit produk yang dibutuhkan pada periode tertentu. Arslan dan Zaman (2014) 

berpendapat bahwa, niat adalah konsep yang sangat penting dalam literatur 

utama yang dipelajari pada pemasaran. Kotler dan Amstrong (2008:179) 

berpendapat, bahwa ada beberapa tahapan yang dalam pencarian informasi 

yaitu 

1. evaluasi alternative 

2. keputusan pembelian 

3. perilaku pasca pembelian 

Sedangkan pada dasarnya minat beli ulang merupakan suatu perilaku 

seseorang yang disebabkan oleh perilaku masalalu (pengalaman konsumsi) 

yang secara langsung mempengaruhi minat untuk mengkonsumsi ulang pada 

waktuyang akan datang (Hasan, 2013:131). Minat beli seseorang yang muncul 

menjadikan motivasi untuk membeli produk tersebut, meskipun ia tidak 
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membutuhkannya. Dapat dikatakan bahwa minat beli merupakan pernyataan 

dari konsumen yang merupakan refleksi dari rencana pembelian konsumen 

terhadap produk atau merek tertentu. Minat beli dapat digunakan pemasar untuk 

memprediksi perilaku konsumen pada masa yang akan datang. Menurut 

Ferdinand (2002:129), minat beli dapat diidentifikasi melalui indikator-

indikator sebagai berikut: 

1. Minat transaksional, yaitu kecenderungan seseorang untuk membeli produk 

2. Minat refrensial, yaitu kecenderungan seseorang untuk mereferensikan 

produk kepda orang lain. 

3. Minat preferensial, yaitu minat yang menggambarkan perilaku seseorang 

yang memiliki preferensi utama pada produk tersebut. 

4. Minat eksploratif, minat ini menggambarkan perilaku seseorang yang selalu 

mencari informasi mengenai produk yang diminatinya da mencari informasi  

untuk mendukung sifat-sifat positif dari produk tersebut 

F. Rerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Kerangka Pemikiran  

Sumber : Penulis, 2019 
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G. Hipotesis 

Menurut Siregar (2013:38) semua istilah hipotesys berasal dari Bahasa 

Yunani yang mempunyai arti dua arti kata yaitu “hupo (semenatara) dan thesis 

yaitu pernyataan atau teori. Karena hipotesis merupakan penyataan sementaar 

yang masih lemah kebenarannya, mka perlu diuji kebenarannya. Kemudia para 

akhli menafsirkan arti hipotesis adalah dugaam terhadap hubungan atara dua 

variabel atau lebih. Atas dasar definisi diatas maka dapat diartikan bahwa 

hipotesis adalah jawaban atau dugaan sementara yang harus diiuji 

kebenarannya.  

Dari landasan konseptual dan tinjuan pustaka yang telah diuraikan dan 

berdasarkan rumusan masalah dan rerangka pemikiran maka hipotesis yang 

dapat dirumuskan adalah sebagai berikut : 

1. Motivasi Berpengaruh Terhadap Minat Mengikuti Event Wisata 

Olahraga 

Motivasi adalah hasutan atau dorongan internal yang menggerakkan 

kebutuhan manusia ke dalam tindakan untuk mendapatkan tujuan mereka. 

Dan tujuan akan berubah setelah terpenuhi segala yang dibutuhkan seperti 

yang dijelaskan pada teori Maslow. Motivasi dibagi menjadi motivasi 

intrinsic dan motivasi ekstrinsik atau faktor penarik dan pendorong. 

Motivasi sesirang untuk mengikuti suatu event berbeda-beda sesuai dengan 

kebutuhan mereka.  

Berdasarkan dari argument dan teori diatas maka, penulis 

mengajukan hipotesis pertama adalah sebagai berikut : 
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H0 : secara parsial motivasi tidak berpengaruh signifikan terhadap minat 

peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019 

H1 : secara parsial motivasi berpengaruh signifikan terhadap minat 

peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019 

 

2. Persepsi Berpengaruh Terhadap Minat Mengikuti Event Wisata 

Olahraga 

Menurut Suranto Aw (2010) secara sederhana persepsi dapat 

dikatakan sebagai proses individu dalam memahami kontak/hubungan 

dengan dunia sekelilingnya. Selain itu, menurut Sarwono, (2009) persepsi 

merupakan pengalaman untuk membeda-bedakan, mengelompokkan, 

memfokuskan dan sebagainya itu selanjutnya di interorientasi. Menurut 

Murianto (2014) persepsi merupakan cara pandang, tindakan dan gambaran 

yang diberikan seseorang terhadap sesuatu yang berada di sekitar 

lingkungannya baik persepsi yang diberikan positif atau negatif. 

Persepsi dapat diukur dengan menggynakan teri Cooper yaitu teori 

4A, yaitu Amenities, accebilities, attraction, atteleries service. Yang mna 

emua hal tersebut menjadi hal yang diinginkan oleh peserta untuk menjadi 

sebuah daya tarik peserta mengikuti suatu event wisata olahraga. 

Berdasarkan uarain teori dan argument diatas, maka penulis mengajukan 

hipotesis kedua adalah sebagai berikut : 
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H0 : secara parsial persepsi tidak berpengaruh signifikan terhadap minat 

peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019 

H1 : secara parsial persepsi berpengaruh signifikan terhadap minat 

peserta mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun Run 

2019 

 

3. Motivasi Dan Pesepsi Peserta Secara Bersama – Sama Berpengaruh 

Terhadap Minat Mengikuti Event Wisata Olahraga 

Peserta memiliki persepsi tertentu akan suatu event wisata olahraga. 

Jika merka menilai suatu event wistaa olahraga itu menarik maka mereka 

akan mengikuti event wisata olahraga tersebut. Begtu pula dengan motivasi 

peserta, jika suatu event wisata olahraga sesuai dengan kriteria event wisata 

olahraga yang mereka butuhkan maka, merkaa akan memilih event tersebut 

sebagai suatu acara untuk diikuti. Peserta yang memiliki penilaian baik 

terhadap suatu event wisata olahraga akan termotivasi untuk mengikuti 

event tersebut. Dari dua faktor tersebut dapat dilihat bahwa motivasi dan 

persepsi mempunyai dua hal yang sama yaitu sama – sama mempunyai 

peran dalam pengambilan keputusan peserta dalam memutuskan mengikuti 

event wisata olahraga. 

Dari uraian yang telah disampaikan maka hipotesis yang ketiga 

adalah sebagai berikut : 
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H0 : secara simultan motivasi dan persepsi tidak berpengaruh signifikan 

terhadap minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice 

League Fun Run 2019 

H1 : secara simultan motivasi dan persepsi berpengaruh signifikan 

terhadap minat peserta mengikuti event wisata olahraga Justice 

League Fun Run 2019 

 

4. Perbedaan Motivasi dan Persepsi Peserta Antara Dalam Kota dan Luar 

Kota dalam Mengikuti Event Wisata Olahraga 

Asal peserta dapat mempengaruhi motivasi dan persepsi peserta 

untuk mengikuti event wisata olahraga. Motivasi dan persepsi pastinya 

berbeda-beda sesuai dengan kebutuhan keinginan dan asal daerah, karena 

biasanya sesorang atau peserta yang berada lebih dekat dengan tempat 

diselenggarakannya event pasti akan jauh lebih mengetahui informasi 

mengenai event tersebut dari pada peserta yang berasal dari luar daerah 

event tersebut. Dalam penelitian ini asal daerah dibagi menjadi dua yaitu 

dalam kota (Surabaya) dan luar kota (Luar Surabaya). Berdasarkan 

argument diatas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H0 : Tidak ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota dan luar 

kota terhadap minat mengikuti event wisata olahraga Justice League 

Fun Run 2019 

H1 : Ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota dan luar kota 

terhadap minat mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun 

Run 2019 
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H0 : Tidak ada perbedaan persepsi  antara peserta dari dalam kota dan luar 

kota terhadap minat mengikuti event wisata olahraga Justice League 

Fun Run 2019 

H1 : Ada perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota dan luar kota 

terhadap minat mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun 

Run 2019 

 

H. Hasil Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian dengan judul “Motivasi Kunjungan Wisatawan Pada Event 

Wisata Bakar Tongkang Di Kabupaten Rokan Hilir Propinsi Riau” yang 

ditulis oleh Muhammad Rozali. Hasil dari penelitian ini adalah motif 

kunjungan wisatawan pada event wisata Bakar Tongkang adalah 48,8 % 

kebutuhan fisiologis wisatawan, 55 % kebutuhan sosial, 75,2 % kebutuhan 

prestise, 77,2 % kebutuhan keamanan, dan 82,2 % kebutuhan akan 

aktualisasi diri wisatawan dan faktor pendorong kunjungan wisatawan pada 

event wisata Bakar Tongkang adalah 85,44 % kebutuhan wisatawan akan 

daya tarik wisata dan 66,7 % kebutuhan wisatawan akan fasilitas wisata. 

Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian penulis adalah metode 

penenlitiannya yaitu menggunakan metode deskriptif, untuk perbedaannya 

yaitu Teknik sampling yang digunakan, pada penelitain Muhammad Rozali 

menggunakan accidential sampling sedangkan pada penelitian ini 

menggunakan proportionate stratified random sampling karena penelitian 

ini mempunyai strata yang harus dibedakan yaitu peserta dari luar kota dan 

dalam kota, serta perbedaan terletak pada lokasi penelitian. 
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2. Penelitian dengan judul “Motivasi Wisatawan Berkunjung Ke Daerah 

Tujuan Wisata Danau Toba Sumatera Utara” oleh Patricia L Sagala. Hasil 

dari penelitian ini adalah motivasi wisatawan yang berkunjung ke daerah 

tujuan wisata Danau Toba yang paling dominan adalah motivasi budaya 

yakni pertunjukan budaya, kebutuhan daya tarik wisata misalnya seperti 

seni, adat, tari, lukisan dan agama. Sedangkan dari daya tarik wisata lebih 

dominan adalah daya tarik wisata sejarah yakni Makam Tua Raja Sidabutar, 

Batu Kursi Persidangan Siallangan dan Museum Tomok. Persamaan dari 

penelitian ini dengan penelitian penulis adalah menggunakan metode 

penelitian deskriptif dan membedakan responden dari macanegara dan 

domestik. Perbedaan dari penelitian ini dengan penelitian penulis adalah 

Teknik sampling yang digunakan yaitu simple random sampling dan lokasi 

penelitian. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN DAN OBJEK PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Secara umum metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk 

mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2015:3). 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif, yaitu untuk 

menggambarkan keadaan atau fenomena serta untuk mengetahui hal-hal yang 

berhubungan dengan tertentu sesuai adanya di lapangan. 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

  Subjek penelitian yang diteliti pada penelitian ini adalah para peserta 

event Justice League Fun Run 2019 di Surabaya. 

2. Objek Penelitian 

  Objek penelitian pada penelitian ini adalah motivasi dan persepsi 

peserta serta minat mengikuti event wisata olahraga. 

C. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian berada di Ciputra World Mall Surabaya dimana tempat 

event Justice League Fun Run 2019 berlangsung. Adapun watu penelitian 

dilaksanakan mulai 13 Desember 2018 – 13 Januari 2019 dengan kurun waktu 

selama satu bulan. Detail waktu penelitian dijelaskan pada tabel berikut : 
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Tabel 3. Waktu Penelitian 

 

D. Variabel Penelitian 

Variabel – variabel yang digunakan pada penelitian ini adalh sebagai berikut : 

1. Variabel Bebas (independent variabel) 

 Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi, menjelaskan 

atau menerangkan variabel lain. Variabel ini memnyebabkan perubahan 

pada variabel terikat (Yusuf, 2014:109). Dari pengertian tersebut maka 

pada penelitian ini variabel bebas dalam penelitian ini adalah motivasi dan 

persepsi peserta. 

2. Variabel Terikat (dependent variabel) 

 Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau diterangkan 

oleh variabel lain tetapi tidak dapat mempengaruhi variabel yang lain 

(Yusuf, 2014:109). Dari pengertian tersebut maka, variabel terikat atau 

dependent variabel dalam penelitian ini adalah minat mengikuti event 

wisata olahraga. 
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E. Populasi dan Prosedur Penarikan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas : obyek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Sugiyono, 2015:117). Berdasarkan definisi tersebut, maka populasi dari 

penelitian ini adalah semua peserta yang mengikuti event Justice League 

Fun Run 2019 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2015:118). Teknik pengambilan sampel 

atau Teknik sampling adalah suatu cara mengambil sampel yang 

representative dari populasi. Pada penelitian ini menggunakan probability 

sampling dengan teknik propotionate stratified random sampling. Teknik 

ini hampir sama dengan simple random sampling namun penentuan 

sampelnya memperhatikan starta atau tingkatan yang ada dalam populasi. 

Dalam penelitian ini yaitu peserta dari Surabaya (dalam kota) dan luar 

Surabaya (luar kota) 

Sampel yang akan diambil berdasarkan proposi atau tabel Isaac dan 

Michael sebagai berikut (Sugiyono,2015:128) 
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Tabel 4. Penentuan Jumlah Sampel Dari Populasi Tertentu Dengan 

Taraf Kesalahan 1% 5% 10%   

Sumber : Sugiyono, 2015:128 

Ukuran populasi diambil dari data jumlah peserta yang mengikuti 

event wisata olahraga Justice League Fun Run 2019 yaitu sebanyak 1.000 

peserta. Hasil perhitungan sampel menggunakan tabel Isaac dan Michael 

dengan tingkat keselahan 5% adalah 258. Populasi sendiri terbagi ke 

dalam dua bagian asal yaitu Dalam Kota dan Luar Kota yang masing-

masing berjumlah : 
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Dalam Kota : 575 

Luar Kota    : 425 

Maka jumlah sampel yang diambil berdasarkan masing-masing bagian 

tersebut ditentukan kembali dengan rumus 

N = (populasi kelas / jumlah populasi keseluruhan) x jumlah sampel 

yang ditentukan 

Dalam Kota = 575 / 1000 x 258 = 148,35 dibulatkan menjadi 148 

Luar Kota = 425 / 1000 x 258 = 109,65 dibulatkan menjadi 110 

 

F. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

Tabel 5. Definisi Operasional Variabel Motivasi 

VARIABEL SUB VARIABEL INDIKATOR SUMBER 

DATA 

 

 

 

 

 

Motivasi 

intrinsik 

Motivasi Fisik 1. Kesehatan 

2. Kenyamanan 

3. Relaksasi 

Kuesinoner 

dan observasi 

Motivasi Fantasi 1. Mendapatkan hiburan 

2. Melepaskan diri dari 

rutinitas sehari-hari 

3. Mendapatkan hiburan 

 

 

 

Motivasi 

Ekstrinsik 

Motivasi Sosial 1. Bertemu dengan 

peserta lain 

2. Pencapaian status atau 

prestise 

3. Menghabiskan waktu 

dengan keluarga dan 

teman 



48 

 

Motivasi Culture 1. Ingin mengetahui 

budaya di Surabaya 

2. Ingin mengunjungi 

bangunan bersejarah 

3. Melihat kesenian di 

Surabaya 

Sumber : Penulis, 2019 

Persepsi yang digunakan dalam penelitian ini adalah persepsi wisatawan 

yang diukur dari konsep 4A yang dipaparkan oleh Cooper, et al. (1993) dalam 

Suwena (2010). Indikator yang diajukan kepada wisatawan diantaranya yaitu: 

Tabel 6. Definisi Operasional Variabel Persepsi 

Variabel Indikator 

Atraction atau atraksi 1. Kostum pahlwan DC Justice Legue untuk lari 

2. Acara meet and greet DC Justice Legue 

3. Hadiah untuk pemenang  

Amenities atau fasilitas 1. Ketersediaan oleh-oleh yaitu merchandise 

2. Ketersediaan penginapan di sekitar venue 

3. Ketersediaan parkir dan toilet di venue 

Accessibility atau 

aksesibilitas 

1. Jalan yang bagus menuju ke event Justice 

League Fun Run 2019 

2. Kemudahan akses menuju ke event Justice 

League Fun Run 2019 

3. Adanya papan penunjuk menuju ke event 

Justice League Fun Run 2019 
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Ancillary service atau 

pelayanan tambahan 

1. Adanya Instagram sebagai media promosi event 

Justice League Fun Run 2019 

2. Adanya pusat informasi untuk peserta di venue 

3. Adanya Run Guide untuk peserta event Justice 

League Fun Run 2019 

Sumer : Penulis, 2019 

Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia (1993), pengertian kata minat 

adalah kecenderungan hati yang tingi terhadap sesuatu (Suprapto, 2013). 

Menurut Siagian (2001) mengenai minat, pada faktanya adalah kecenderungan 

seseorang untuk melakukan suatu aktivitas. Pada penelitian ini menggunakan 

indikator minat yang dikemukakan oleh Ferdinand (2002:129), minat beli dapat 

diidentifikasi melalui indikator-indikator sebagai berikut: 

Tabel 7. Definisi Operasional Variabel Minat 

Variabel Indikator 

Minat Transaksional 1. Minat membeli merchandise 

2. Minat mengikuti meet and greet 

3. Minat mengikuti event Justice League Fun Run 

2019 

Minat Refrensial 1. Merefrensikan produk event yaitu marchandise 

2. Mereferensikan event Justice League Fun Run 

2019 

3. Mereferensikan Event Organizer sebagai 

pembuat event 
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Minat Preferensial 1. Event Justice League Fun Run 2019 diyakini 

sebagai event yang berkualitas baik 

2. Marcandhise dalam event Justice League Fun 

Run 2019 diyakini sebagai produk yang 

berkualitas baik 

3. Event Organizer penyelenggara event Justice 

League Fun Run 2019 diyakini mempunyai 

pelayanan yang baik 

Minat Eksploratif 1. Melihat tempat event 

2. Mengumpulkan informasi tentang produk 

3. Mempelajari detail informasi tentang produk 

Sumber : Penulis, 2019 

G. Teknik Pengumpulan dan Pengukuran Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data penelitian ini Penulis menggunakan,  

a. Pengamatan (Observasi) 

Observasi adalah cara pengumpulan data yang dilakuka dengan 

cara menagmati dan mencatat secara sistematik gejala-gejala yang 

diselidiki (Utama, 2012:52). Pada penelitian ini peneliti turut ambil 

bagian atau berada pada obyek yang diobservasi yaitu pada event wisata 

olahraga Justice League Fun Run 2019. 

b. Wawancara 

Wawancara adalah proses tanya jawab dalam penelitian yang 

berlangsung secara lisan. Dewasa ini, Teknik wawancara banyak 
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dilakukan di Indoensia sebab merupakan salah satu bagian yang 

terpenting dalam setiap peneltian, tanpa wwancara penelitian akan 

kehilangan informasi yang hanya dapat diperoleh dengan bertanya 

langsung kepada responden (Utama, 2012:64) 

c. Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi ialah 

pengambilan data yang diperoleh melalui dokumen-dokumen (Utama, 

2012:67). Data dokumentasi pada penelitian ini berasal dari data 

peserta, catatan, foto. 

d. Angket/Kuesioner 

Kuesioner adalah suatu daftar yang berisikan rangkaian 

pertanyaan mengenai sesuatu masalah atau bidang yang akan diteliti 

(Utama, 2012:56). Kueioner adalah Teknik  pengumpulan informasi 

yang memungkinkan analisis mempelajari sikap-sikap, keyakinan, 

perilaku, dan karakteristik beberapa orang utama di dalam suatu 

organisasi, yang bisa berpengaruh oleh system yang diajukan atau 

system yang sudah ada (Siregar, 2013:44). Dalam mendapatkan data, 

angket penelitian disebarkan kepada responden dengan kriteria seperti 

pada bagian teknik pengambian sampel. 

Skala yang digunakan pada penelitian ini adalah skala likert. 

Skala likert adalah skala yang dapat digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang tentang suatu abjek atau fenomena 

tertantu (Siregar, 2013:50) 
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2. Teknik Pengukuran Data 

Untuk mengukur indikator, penulis menggunakan skala Likert, 

menurut Sugiyono (2015) Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena 

sosial. Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan 

dalam kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan 

dalam riset berupa survei. Skala likert menggunakan lima tingakatan 

jawaban, dan dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 8. Instrumen Skala Likert 

NO SKALA SKOR 

1. Sangat Setuju (SS) 5 

2. Setuju (S) 4 

3. Cukup Setuju (CS) 3 

4. Tidak Setuju (TS) 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Sumber : Sugiyono, 2015 

H. Teknik Pengujian Instrumen 

1. Uji Validitas 

Validitas atau kesahihan adalah menunjukkan sejauh mana suatu alat 

ukur mampu mengukur apa yang ingin diukur (a valid measure if it 

successfully measure the phenomenon) (Siregar, 2013:46). Penelitian ini 

melakukan pengujian validitas dengan menggunakan teknik korelasi  
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Product Moment yang dirumusakna sebagai berikut : 

 Keterangan,  

 r = koefisien korelasi 

 ∑x = jumlah skor item 

 ∑y = jumlah total skor item 

 n = jumlah responden 

 

  Kriteria yang digunakan untuk mengetahui kueisoner yang 

digunakan sudah tepat untuk mnegukur apa yang ingin diukur yaitu : 

a. Jika rhitung lebih besar dari rtabel dengan taraf keyakinan 95% maka 

pertanyaan dinyatakan valid. 

b. Jika rhitung lebih kecil dari rtabel dengan taraf keyakinan 95% maka 

pernyataan tidak valid 

2. Uji Realibilitas 

Reabilitas adalah ukuran yang menunjukkan bahwa alat ukur yang 

digunakan dalam penelitian mempunyai kehandalan melalui konsistensi 
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hasil pengukuran dari waktu ke waktu. Untuk menentukan apakah suatu 

indicator atau item reliable atau tidak, maka dilihat koefisien alpha, yaitu 

jika koefisien alpha nilainya lebih besar dari alpha standart (α Cronbach > 

0,60), berarti indicator atau item dinyatakan reliable. Uji realibilitas 

dilakukan dengan uji Alpha Cronbach. Rumus Alpha Cronbach adalah 

sebagai berikut : 

Jika nilai alpha > 0,7 artinya realibilitas mencukupi (sufficient realibility), 

sementara jika alpha > 0,8 ini mensusgestikan seluruh item reliabel dalam 

seluruh tes secara konsisten secara internal karena memiliki reliabilitas yang 

kuat, atau ada pula yang memaknakanya sebagai berikut : 

a. Jika alpha > 0,90 maka realibilitas sempurna 

b. Jika alpha antara 0,70 – 0,90 maka realibilitas tinggi 

c. Jika alpha antara 0,50 – 0,70 maka realibilitas moderat 

d. Jika alpha < 0,50 maka realibilitas rendah 

Reliabel item pada penelitian ini diuji dengan melihat koefisien alpha 

dengan melakukan realibility analisis dengan SPSS ver 20 for windows.  

I. Jenis dan Sumber Data 

Untuk membantu Penulis dalam melakukan penelitian, maka dalam 

penelitian ini Penulis menggunakan jenis dan sumber data sebagai berikut : 

1. Jenis Data 

a. Data Primer 

Data primer ialah data yang dikumpulkan dan diolah sendiri oleh 

organisasi yang menerbitkannya (Utama, 2012:132). Data primer pada 
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penelitian ini adalah motivasi responden, dan informasi dari responden 

maupun dari panitia EO yang teribat secara langsung dalam event ini. 

b. Data Sekunder 

Data sekunder ialah data yang telah dipublikasikan oleh pihak lain 

(Utama, 2012:132). Data sekunder pada penelitian ini adalah profil EO 

Provalian, Informasi peserta, berbagai dokumen yang terkait dengan 

motivasi peserta melalui internet, buku referensidan lain-lain. 

2. Sumber Data 

Data-data yang Penulis dapatkan adalah berasal dari data perusahaan 

EO Provalian, hasil wawancara, kuesioner yang telah diisi oleh responden 

dan dokumentasi pre event dan pada saat event berlangsung. 

J. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Statistik Deskriptif 

Tahapan akhir dari proses suatu penelitian adalah analisis data. 

Analisa data menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Tanggapan 

peserta dapat dilihat dari penilaian yang diberikan peserta terhadap 

motivasi yang terdapat dalam kuesioner. Hal ini bertujuan untuk 

mempermudah memahami isi dari penelitian. 

Sastistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara 

mendeskipsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 

sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku 

untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2015:238). Dalam mendapatkan 

kriteria dari nilai rata-rata jawaban responden dimasukkan berdasarkan 



56 

 

kelas interval, penentuan kelas intevalnya maka digunakan rumus sebagai 

berikut : 

Dimana, nilai tertinggi jawaban adalah 5 dan nilai terendah adalah 

1, dengan jumlah kelas adalah 5. Sehingga berdasarkan rumus diatas, 

diperoleh nilai interval kelas adalah 0,8, sehingga diperoleh ketentuan dari 

kategori jawaban responden sebagai berikut : 

Tabel 9. Kategori Nilai Interval 

NILAI INTERVAL KATEGORI 

1,00 – 1,79 Sangat tidak setuju / sangat tidak baik 

1,80 – 2,59 Tidak setuju / tidak baik 

2,60 – 3,39 Cukup Setuju 

3,40 – 4,19 Setuju / Baik 

4,20 – 5,00 Sangat setuju / sangat baik 

 

Berdasarkan presentase persetujuan, yaitu digunakan rumus sebagai berikut : 

p =  x 100 % 

dengan,  

p   = presentase 

f   = frekuensi dari setiap jawaban angket 

n   = jumlah skor ideal 

100  = bilangan tetap 
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2. Analisis Regresi Linier Berganda 

Priyatno (2014) analisis regresi linier berganda digunakan untuk menguji 

mengetahui pengaruh secara linier dua atau lebih variabel. Penelitian ini 

memakai analisis regresi linier berganda karena menggunakan empat variabel 

independen (marketing innovation, product innovation, keunggulan bersaing, 

dan market orientation) dan satu variabel dependen (kinerja pasar). Berikut 

adalah persamaan regresi linier berganda : 

Y = α + b1X1 + b2X2 +b3X3 +b4X4 +e 

Keterangan : 

Y = Variabel minat mengikuti event   

α = Konstanta 

e = error atau residual 

X1 = Variabel motivasi 

X2 = Variabel persepsi 

b1 = Koefisien motivasi 

b2 = Koefisien persepsi 

3. Pengujian Hipotesis 

a. Uji Signifikansi Simultan (Uji F) 

Uji F dilakukan untuk mengukur ketepatan fungsi regresi sampel 

penelitian dalam menaksir nilai aktual (goodness of fit) (Priyatno, 2014). 

Penelitian ini menggunakan tingkat signifikansi 0.05. 

Uji F dilakukan untuk melihat pengaruh signifikan variabel – 

variabel bebas yaitu motivasi dan persepsi peserta secara bersama-sama 
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terhadap variabel terikat yaitu minat mengikuti event wisata olahraga. 

Langkah yang dilakukan yaitu : 

1) Hipotesis yang Diuji 

H0 : Motivasi dan persepsi peserta secara bersama – sama tidak 

berpengaruh terhadap minat mengikuti event wisata olahraga 

H1 : Motivasi dan persepsi peserta secara bersama – sama  

berpengaruh terhadap minat mengikuti event wisata olahraga 

2) Menentukan level of significance (α) 

Dalam tingkat ini signifikansi level yang digunakan sebesar 0,05 

atau 5%. F tabel dicari dengan menentukan besar degree of freedom 

(df), pembilang menggunakan k, dan untuk df penyebut menggunakan 

n-k-1. 

3) Menentukan nilai Fhitung dengan rumus 

 

        

 

Keterangan : 

F  = harga F garis regresi yang dicari 

K  = banyaknya variabel bebas 

n  = jumlah sampel 

R2 = koefisien determinasi 

4) Kriteria Pengujian 

H0 diterima dan H1 ditolak  jika nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05, artinya motivasi dan persepsi secara bersama – sama tidak 

berpengaruh terhadap minat mengikuti event wisata olahraga 

F = 
R2 / k 

(1-R2) / n-k-
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H0 ditolak dan H1 diterima  jika nilai signifikansi lebih kecil dari 

0,05, artinya motivasi dan persepsi secara bersama – sama 

berpengaruh terhadap minat mengikuti event wisata olahraga 

b. Uji Signifikansi Individual (Uji t) 

Uji t pada dasarnya dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari 

variabel bebas terhadap variabel terikat (Priyatno, 2014:). Jika hasil uji t 

=,memiliki jika >0.05 maka hipotesis ditolak.Sebaliknya, jika nilai 

signifikansi <0.05 maka hipotesis diterima. Hal – halyang dilakukan adalah 

sebagai berikut : 

1) Hipotesis yang diuji 

H0 : Motivasi peserta secara parsial tidak berpengaruh terhadap 

minat mengikuti event wisata olahraga 

H1 : Motivasipeserta secara parsial berpengaruh terhadap minat 

mengikuti event wisata olahraga 

H0 : persepsi peserta secara parsial tidak berpengaruh terhadap 

minat mengikuti event wisata olahraga 

H1 : persepsi peserta secara parsial berpengaruh terhadap minat 

mengikuti event wisata olahraga 

 

2) Menentukan level of significance (α) 

3) Menentukan thitung menggunakan SPSS atau dengan rumus sebagai 

berikut : 
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Keterangan : 

bi  = koefisien regresi variabel 

sb2 = standar error variabel i 

4) Kriteria Pengujian 

thitung < ttabel dan sig > 0,05 ; maka H0 diterima dan H1 ditolak   

thitung > ttabel dan sig < 0,05 ; maka H0 ditolak dan H1 diterima 

c. Independent – Sample T-Test 

  Tujuan independent sampel t test adalah untuk membandingkan rata-

rata dari dua grup yang tidak berhubungan satu dengan yang lain, apakah 

kedua grup tersebut mempunyai rata-rata yang sama ataukah tidak secara 

signifikan artinyadalam penelitian ini mengetahui ada tidaknya perbedaan 

motivasi peserta dilihat dari asal daerahnya yaitu dalam kota dan luar kota 

Surabaya. Rumus independent sampel t test adalah sebagai berikut 

  Jika data yang didapatkan tidak homogen atinya ada perbedaan 

varians diantara dua sampel sedangkan jika data dinyatakan homogen maka 

tidak ada perbedaan antara dua sampel yang diteliti. Jika data homogen, 

yang dibaca adalah Equal Variances Assumed, dan bila data tidak homogen 

yang digunakan adalah dasar Equal Variances not Assumed. 

Hipotesis yang diuji : 

H0 : Tidak ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota 

dan luar kota 
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H1 : Ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota dan 

luar kota 

H0 : Tidak ada perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota 

dan luar kota 

H1 : Ada perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota dan 

luar kota 

 

Kriteria pengujian : 

Jika thitung < ttabel, atau nilai sig > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak 

Jika thitung > ttabel, atau nilai sig < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima 

d. Uji Koefisien Korelasi (R) 

Menurut Priyatno (2014) R dilakukan untuk menguji mengukur 

tingkat hubungan variabel bebas terhadap variabel terikat. Jika nilai R 

mendekati 1, maka hubungan semakin erat. Namun, sebaliknya jika nilai R 

mendekati 0, maka hubungan semakin lemah.  

e. Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Menurut Priyatno (2014) R square atau R2 merupakan koefisien 

determinasi. Angka R2 berupa persentase, yang artinya persentase pengaruh 

variabel bebas terhadap variabel terikat 

4. Uji Asumsi Klasik 

a. Uji Multikolinieritas 

Multikolinearitas adalah suatu kondisi dimana terjadi korelasi atau 

hubungan yang kuat antara variabel bebas yang diikutsertakan dalam 

pembentukan model regresi linier. Dalam analisis regresi, suatu model 
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harus terbebas dari gejala multikolinearitas, maka kita dapat melihat pada 

ketidakkonsistensian antara koefisien regresi yang diperoleh dengan teori 

yang digunakan, nilai R-square semakin membesar, padahal pada 

pengujian secara parsial tidak ada pengaruh atau terjadi perubahan yang 

berarti pada koefisien model regresi.  

Uji Multikolinearitas dilakukan untuk mengetahui hubungan linier 

antar variabel bebas dengan variabel terikat dalam model regresi memiliki 

hubungan linier sempurna atau mendekati sempurna. Hasil penelitian baik 

atau tidaknya dapat dilihat dari nilai Variance Inflation Faktor (VIF) dan 

Tolerance. Priyatno (2014) menjelaskan nilai VIF <10 dan Tolerance >0.1, 

maka dinyatakan tidak terjadi multikolinearitas. 

b. Uji Heteroskedastisitas 

Heteroskedasitisitas berarti variasi residual tidak sama dari satu 

pengamatan kepengamatan yang lain, sehingga variasi residual harus 

bersifat homoskedastisitas, yaitu pengamatan satu dengan pengamatan 

yang lain sama agar memberikan pendugaan model yang lebih akurat. Pada 

dasarnya, pengujian Heteroskedasitisitas sama dengan pengujian 

normalitas, yaitu menggunakan pengamatan pada gambar atau scatter plot 

namun seklai lagi cara ini kurang tepat karena pengambilan keputusan data 

memiliki gejala Heteroskedasitisitas atau tidak hanya berdasarkan gambar 

dan kebenarannya tidak dapat dipertanggungjawabkan. (Lupiyoadi, 

2015:138) 

Uji Heteroskedasitisitas dilakukan untuk mengetahui ketidaksamaan 

varian dari residual dari satu pengamatan ke pengamatan lain. Pengujian 
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Heteroskedasitisitas ini dilakukan dengan uji Glejser sotware SPSS dengan 

cara melihat nilai signifikansi. Jika  nilai signifikansi >0.05 maka tidak 

terjadi masalah heterokedasitas.  

c. Uji Normalitas 

Uji normalitas data merupakan uji distribusi data yang akan 

dianalisis, apakah penyebarannya normal atau tidak, sehingga dapat 

digunakan dalam analisis parametrik. Apabila data tidak berdistribusi 

normal maka, kita tidak dapat menggunakan analisis parametrik, melainkan 

menggunakan analisis non parametrik. Namun, ada solusi lain jika data 

tidak berdistribusi normal, yaitu dengan menambah lebih banyak jumlah 

sampel.  

Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui pendistribusian data 

(normal atau tidak). Dalam peneltian ini, peneliti menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov. Jika hasil penelitian memiliki nilai signifikansi 

>0.05 maka data dinyatakan berdistribusi secara normal. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Surabaya 

1. Letak Geografis Surabaya 

Kota Surabaya merupakaan salah satu kota besar di Indonesia. Kota 

Surabaya merupakan kota terbesar di provinsi Jawa Timur yang dikenal juga 

sebagai kota pahlawan. Kota Surabaya terletak pada 07○ 21’ Lintang Selatan 

dan 112o 36’ – 112o 54’ Bujur Timur yang dibatasi oleh Selat Madura, 

Kabupaten Sidoarjo, dan Kabupaten Gresik. Kota Surabaya pun juga 

dikenal sebagai kota perindustrian, perdagangan, maritime, pendidikan, dan 

pariwisata. Jumlah penduduk Surabaya di tiap tahunnya selalu meningkat, 

karena banyaknya para pendatang yang mencari kerja beradu nasib di 

Surabaya. Sehingga banyak orang kurang tahu akan adanya cagar budaya 

yang ada di Surabaya, meskipun ada beberapa masyarakat yang tahu akan 

bangunan cagar budaya namun itu hanya sebagian saja 

(www.surabaya.go.id).  

Surabaya berbatasan langsung dengan Selat Madura di sebelah Utara 

dan sebelah Timur, sedangkan di sebelah selatan berbatasan dengan 

kabupaten Sidoarjo dan di sebelah barat berbatasan dengan Kabupaten 

Gresik.  Wilayah kota Surabaya pada umumnya merupakan dataran rendah 

dengan ketinggian tiga sampai enam meter di atas permukaan laut, kecuali 

di sebelah selatan memiliki ketinggian 25 sampai 50 meter di atas 

permukaan laut. Sebagai dataran rendah, suhu udara di Kota Surabaya 
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berkisar antara 27oC sampai 30oC. Rata-rata suhu tertinggi terjadi Oktober, 

sedangkan rata-rata suhu terendah terjadi pada bulan Juli.  

Wilayah kota Surabaya dibagi menjadi lima wilayah kerja 

pembantu, yaitu Surabaya Pusat, Surabaya Timur, Surabaya Barat, 

Surabaya Utara, dan Surabaya Selatan. Tiap wilayah terdiri dari beberapa 

kecamatan. Adapun daftar kecamatan dari tiap wilayah adalah sebagai 

berikut.  

a. Surabaya Pusat   

Wilayah ini terdiri dari kecamatan Tegalsari, Simokerto, Genteng, 

dan Bubutan.   

b. Surabaya Timur   

Wilayah ini terdiri dari kecamatan Gubeng, Gunung Anyar, 

Sukolilo, Tambaksari, Mulyorejo, Rungkut, dan Tenggilis Mejoyo.  

c. Surabaya Barat   

Wilayah ini terdiri dari kecamatan Benowo, Pakal, Asem Rowo, 

Sukomanunggal, Tandes, Sambikerep, dan Lakarsantri.  

d. Surabaya Utara 

Wilayah ini terdiri dari kecamatan Bulak, Kenjeran, Semampir, 

Pabean Cantikan, dan Krembangan.  

e. Surabaya Selatan   

Wilayah ini terdiri dari kecamatan Wonokromo,  Wonocolo, 

Wiyung, Karang Pilang, Jambangan, Gayungan, Dukuh Pakis, dan 

Sawahan.  
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2. Asal Usul Kota Surabaya  

Dahulu kala, hiduplah seekor ikan sura (ikan hiu) dan baya (buaya) 

yang selalu bermusuhan. Keduanya sering terlibat perkelahian demi 

memperebutkan wilayah kekuasaan. Namun, perkelahian tersebut selalu 

seri, tidak ada yang menang dan tidak ada yang kalah. Akhirnya, kedua 

hewan tersebut membuat perjanjian untuk membagi wilayah kekuasaan. 

Sura menguasai wilayah perairan, sedangkan baya menguasai daratan.  

Selama beberapa saat, keduanya hidup tenteram dan damai. Namun, 

perkelahian terjadi kembali ketika sura melanggar perjanjian. Sura 

memasuki wilayah baya, yaitu sungai. Sura menganggapnya sebagai bagian 

dari wilayah perairan. Baya pun merasa tertipu dan marah. Kedua hewan 

tersebut akhirnya berkelahi lagi. Keduanya saling menerkam dan menggigit 

satu sama lainPerkelahian berakhir setelah sura merasa kesakitan dan 

kembali ke laut. Baya pun merasa puas karena berhasil mempertahankan 

wilayah kekuasaannya.  (Ardelawati, 2014) 

Cerita sura dan baya di atas menjadi asal usul nama Surabaya. Jadi, 

Surabaya berasal dari gabungan kata sura dan baya. Sura artinya berani dan 

baya artinya bahaya. Sura dan baya secara harfiah diartikan sebagai berani 

menghadapi bahaya yang datang. Pemerintah setempat pun menggunakan 

hewan sura dan baya sebagai lambang kota Surabaya. (Ardelawati, 2014) 

3. Sejarah Kota Surabaya   

Peristiwa Sepuluh November 1945 merupakan peristiwa paling 

bersejarah bagi kota Surabaya. Keberanian arek-arek Suroboyo—sebutan 

bagi orang Surabaya menghadapi pasukan sekutu tergambar jelas dalam 
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peristiwa tersebut. Peristiwa Sepuluh November 1945 bermula ketika pihak 

sekutu mengibarkan bendera merah putih biru di Hotel Yamato atau Hotel 

Orange yang kini dikenal dengan nama Hotel Majapahit. Rakyat yang 

melihat bendera tersebut merasa marah karena Indonesia sudah merdeka 

sehingga pihak sekutu tidak berhak mengibarkan bendera mereka di wilayah 

Indonesia. Rakyat pun meminta agar pihak sekutu menurunkan bendera 

tersebut. Namun, pihak sekutu menolak permintaan rakyat Surabaya.   

Penolakan tersebut membuat kemarahan rakyat tidak terbendung 

lagi. Rakyat akhirnya menerobos masuk dan saling membantu menaiki tiang 

bendera merah putih biru. Salah satu di antara rakyat kemudian menyobek 

warna biru bendera hingga yang tersisa hanya warna merah dan putih. 

Peristiwa penyobekan bendera ternyata membuat pihak sekutu semakin 

berambisi menguasai wilayah Surabaya. Berbagai upaya dilakukan oleh 

pihak sekutu demi mewujudkan ambisi mereka, mulai dari penyerangan 

hingga perundingan dengan para pemimpin yang hasilnya cenderung 

merugikan rakyat.    

Para pemuda dan seluruh warga tidak bisa tinggal diam dengan 

perlakuan pihak sekutu. Demi membela tanah air, para pemuda dan seluruh 

warga bersatu melawan sekutu meskipun persenjataan yang dimiliki tidak 

secanggih milik sekutu. Pertempuran tersebut menewaskan pemimpin pihak 

sekutu Brigadir A.W.S Mallaby. Tewasnya Brigadir A.W.S Mallaby di 

tangan pemuda menandakan kekalahan pihak sekutu. Peristiwa Sepuluh 

November 1945 menjadi peritiwa yang berharga dan bersejarah. Oleh 

karena itu, tanggal sepuluh November ditetapkan sebagai Hari Pahlawan. 
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Berkat peristiwa itu pula, kota Surabaya mendapat sebutan sebagai Kota 

Pahlawan. (Ardelawati, 2014) 

B. Profil Penyelenggara Event 

1. Provalian Group 

Provalian Group merupakan perusahaan yang beralamat di Ruko 

Business Park Blok E 1 Nomor 11-12 Jalan Meruya Ilir Nomor 88 Meruya 

Utara Kembangan Jakarta Barat. Provalian Group adalah salah satu leader 

dalam pembuatan event, premium merchandise dan industri aktivasi digital 

yang khusus bergerak dalam bidang merek (brand) dan karakter yang 

berlisensi. Provalian Group selalu berfikir out of the box dan melayani 

konsumen dengan konsep yang kreatif, secara eksklusif disesuaikan dengan 

karakteristik dari merek (brand) dan target pasar. Bermitra dengan karakter 

yang terkenal secara internasional dari sebuah acara TV dam film, dan 

Provalian Group adalah perusahaan yang selalau memberikan kualitas dan 

inovasi yang luar biasa.Perusahaan yang beralamatkan di Jakarta ini selalu 

mneyesuaikan diri dengan keunikan, keaslian dan pentingnya sebuah 

licensorôs brand copy right.  

Berbagai macam produk yang ditawarkan kepada konsumen dari 

Provalian Group, antara lain : 

a. Premium Merchandise 

 Provalian Group merupakan perushaaan yang sangat 

berpengalaman dalam penjualan dan kesadaran merek (brand awarness) 

dengan strategi khusus untuk merek konsumen. Dengan semakin 

banyaknya produk baru yang datang ke pasar, maka penting untuk 



69 

 

mempersonalisasikan kehadiran produk dari konsumen dan membuat 

suatu produk menonjol diantara pesaing. 

 Provalian Group juga memfasilitasi konsumen untuk berbgai saran 

maupun megevaluasi produk yang dikonsultasikan oleh Provalian 

Group dan bagaimana  cara meningkatkan citra merek selama masa 

promosi dengan strategi khusus yang akan dirancang sesuai dengan 

karakter merek konsumen. 

 Provalian Group juga merupakan perushaan yang memberikan 

pelayanan di seluruh Indonesia dan luar negeri, dengan berupaya 

memperhatikan detail dan pendekatan inovatif untuk sebuah brand 

activation. Layanan yang ditawarkan oleh Provalian Group antara lain,  

1) Perencanaan dan manajemen acara 

2) Event pemrograman dan produksi 

3) Konsultasi event dan tempat 

4) Pelatihan in house maupun public 

5) Pameran, festival, produk industri 

6) Company event 

 Beberapa premium merchandise yang telah bekerjasama atau 

dibuat oleg Provalian Group antara lain : 

1) Tango 

2) Disney 

3) Marvel 

4) Ducktales 

5) Starwars 
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6) Black Panther 

7) DC Comics 

8) Dream Works 

9) MNC Lisensce 

10) Hotel Transylvania 3 

Gambar 4. Premium Merchandise (Disney dan Starwars) 

Sumber : Provalian Group 

b. Direct to Retail Solution 

 Provalian Group menyediakan pilihan produk terbaik dengan harga 

bersahabat dan menyajikan produk dengan tampilan yang menarik dan 

luar biasa, serta semua dalam harga yang kompetitif. Untuk membantu 

pemsaran merchandise atau produk yang telah dibuat, Provalian Group 

bekerjasama dengan Alfamart untuk media penjualan dan promosi, 

berikut berbagai contoh direct retail antara lain : 

1) Frozen X Alfamart 

2) Marvel Avegers X Alfamart 

3) Mickey Mouse & Friends X Alfamart 

4) Dinesy Princess X Alfamart 

5) Finding Dory X Alfamart 
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Gambar 5. Direct To Retail Solution (Frozen dan Avanger X Alfamart) 

Sumber : Provalian Group 

c. Event Production 

 Provalian Group juga menyediakan atau membuat sebuah event 

sebagai media promosi bagi produk konsumen, contoh dari berbagai 

macam event yang telah dibuat dengan premium theme adalah sebagai 

berikut : 

1) Trolls 

2) Spiderman Home Coming 

3) Mickey Roadster Racer 

4) Paw Pastrol Summer Camp 

5) Capadocia 

6) Justice League Fun Run 

Gambar 6. Event Production (Justice League Fun Run 2019) 

Sumber : Penulis, 2019 
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d. Brand Activation 

 Strategi aktivasi merek atau brand activation yang sukses tentunya 

membtuhkan perencanaan yang komprehensif serta iplementasi yang 

terperinci. Dengan rekam jejeak yang terbukti bekerja untuk perusahaan 

multinasional, Provalian Group membuat sebuah event atau merek 

berdasarkan pada keinginan konsumen dan merumuskan setiap 

aktivasinya dengan tepat untuk meraih target yang diinginkan. Provalian 

Group juga merupakan perushaan yang dapat menyelenggarakan acara 

yang menarik dan menyenangkan berdsarkan karakter anak-anakk 

melalui kegiatan yang medidik dan menghibur. 

2. Indofunrun 

Indofunrun adalah divisi terbaru dari Provalian Group  yang 

mennangani event perlombaan di Indonesia. Indofunrun tidak hanya 

membawa sebuah kopmtesis saja di sisi event, tetapi juga memberikan 

pengalaman yang unik dan merchandise atau barang koleksi untuk dibawa 

pulang sebagai kenang-kenangan atau buah tangan bagi para peserta. 

Provalian Group adalah salah satu leader dalam pembuatan event, 

premium merchandise dan industri aktivasi digital yang khusus bergerak 

dalam bidang merek (brand) dan karakter yang berlisensi. Provalian Group 

selalu berfikir out of the box dan melayani konsumen dengan konsep yang 

kreatif, secara eksklusif disesuaikan dengan karakteristik dari merek (brand) 

dan target pasar. Bermitra dengan karakter yang terkenal secara 

internasional dari sebuah acara TV dam film, dan Provalian Group adalah 

perusahaan yang selalau memberikan kualitas dan inovasi yang luar 
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biasa.Perusahaan yang beralamatkan di Jakarta ini selalu mneyesuaikan diri 

dengan keunikan, keaslian dan pentingnya sebuah licensorôs brand copy 

right.  

C. Gambaran Umum Event Justice League Fun Run 2019 

Event Justice League Fun Run 2019 merupakan event lari dengan jarak 

lima kilometer. Event ini merupakan event lari pertama dengan tema DC 

Superhero Justice League di Surabaya. Dalam event ini peserta bebas untuk 

memilih kostum pahlawan dari DC Justice League mana yang akan dikenakan 

saat mengikuti lomba lari, misalnya Batman, Aquamna, Wonder Woman dan 

Superman. Untuk pendaftaran peserta dikenakan biaya Rp 250.000 dan akan 

mendapatkan fasilitas yaitu special BIB, Kostum pahlwan DC Justice League, 

Bag, gantungan kunci , dan masih banyak lagi.  

Pada event ini peserta juga dapat bertemu langsung dengan pahlawan 

DC Justice League yaitu Aquaman, Batman, Superman dan Wonder Woman 

dalam bentuk chibi. Dalam event ini juga diadakan superhero photo contest, 

dengan total hadiah Rp 5.000.000 bagi dua orang pemenang, dan face painting 

spesial untuk peserta lari secara gratis.. Event Justice Legaue Fun Run 2019 ini 

diadakan pada tanggal 13 Januari 2019 bertempat di Ciputra World Mall 

Suraaya. Event ini di mulai pukul 05.00 pagi smapai dengan selesai dan untuk 

flag off sendiri dimulai pukul 06.30 pagi 

1. Run Route 

Justice Legue Fun Run 2019 merupkan event lari sejauah lima 

kilomeyer, dengan rute start dan finish yaitu di Ciputra World Mall 

Surabaya. Adapaun rute dari event ini adalah sebagai berikut : 
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a. Jalan Mayjen Sungkono 

b. Taman Makam Pahlawan 10 November 

c. MC.Donald’s Mayjen Sungkono 

d. KANA Furniture 

e. Ibis Budget Surabaya 

f. Astra Isuzu HR.Muhammad 

g. Fairfield Marriot Surabaya 

h. Shangri-La Hotel Surabaya 

i. Gedung Perjuangan 45 

j. Ciputra World Mall Surabaya North Gate 

2. Superhero Photo Contest 

Event Justice League Fun Run 2019, mengadakan event superhero 

photo contest untuk para peserta dengan total hadiah yaitu Rp 5.000.000 

untuk dua orang peserta yang memenangkannya. Hadiah ini 

dipersembahkan oleh BCA Insurance. Adapun mekanisme atau aturan untuk 

mengikuti SuperHero Photo Contest ini adalah sebagai berikut : 

a. Follow akun instgram @indofunrun 

b. Superhero Photo Contest dimulai pada tanggal 13-16 Januari 2019 

c. Foto harus diambil pada saat berada di pitstop di rute lari 

d. Upload foto di Instagram dengan memberikan hastagh #JLFunRunCWS 

#RunCanBeFun #Indofunrun #JusticeLeagueFunRUn #RacePack 

#BCAJLFRun 

e. Mention kepada 5 teman dan pastikan akun Instagram tidak dalam 

keadaan private 
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3. Run Programme 

Tabel 10 . Run Programme 

Time Schedule 

05.00 - Sponsor booth at oval atrium open 

- Deposit bag counter open 

- Media registrations open 

06.00 – 06.20 Warming up session 

06.20 – 06.30 Opening ceremony 

06.30 – 07.00 Flag Off with DC Characters 

07.00 – 08.00 Medal Redemption and Face Painting at oval atrium 

open 

09.00 – 09.30 Meet and greet with DC Justice Legaue characers 

08.00 – 10.00 DJ Performance 

10.00 Face painting booth closed 

10.30 – 11.00 Deposit bag counter closed 

Sumber : Indofunrun, 2019 

4. Fun Run Rules 

Adapun aturan dalam event Justice Legaue Fun Run 2019 di 

Surabaya ini adalah sebagai berikut : 

a. Peserta harus berada di starting point 30 menit sebelum acara flag off.  

b. Peserta harus mempelajari rute lari dan mengikuti tanda di jalan yang 

sudah di siapkan oleh indofunrun. 

c. Peserta harus mengenakan baju official DC Justice League Fun Run 

2019 dan nomer dada atau BIB 
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d. Peserta harus memberikan jalan kepada peserta yang larinya cepat. 

e. Peserta harus dalam keadaan sehat. 

f. Indofunrun mempunyai hak untuk memfoto, video atau merekeam 

segala kegiatan untk tujuan iklan komersial 

g. Indofunrun tidak bertanggungjawab segala kejadian tentang kesehatan 

pada saat event berlangsung. Indofunrun menyarankan untuk peserta 

mempersiapkan diri dan mengkonsultasikan kesehatan ke ahli medis 

dengan seksama sebelum mengikuti event lari ini. 

h. Indofunrun mempunyai hak untuk menghentikan event ini jika terjadi 

suatu benacana (cuaca buruk, bencana alam, dll) tanpa mengembalikan 

uang pendaftaran. 

i. Indofunrun menyediakan deposit baggage, dimohon untuk tidak 

menaruh barang-barang yang berharga di deposit counter karena 

indofunrun tidak bertanggungjawab terhadap kehilangan barang 

berharaga yag berada di dalam tas. 

5. Sponsorship dan Partnership 

a. Official Bank Sponsor 

Event Justice League Fun Run 2019 disponsori oleh bank BCA 

sebagai official Bank Sponsor. 

b. Official Venue Partner 

Event Justice League Fun Run 2019 disponsori oleh Ciputra World 

Mall Surabaya sebagai official venue partner. 
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c. Lisencing Agent 

Event Justice League Fun Run 2019 disponsori oleh Pacific 

Lisencing Studio sebagai lisencing agent. 

d. Organized 

Event Justice League Fun Run 2019 adalah event yang 

diselenggarkan oleh Indofunrun. 

e. Supported 

Event Justice League Fun Run 2019 adalah event yang didukung 

oleh Cheers dan BCA Insurance. 

f. Media Partner 

Event Justice League Fun Run 2019 juga bekerjasama dengan media 

suarabya sebagai media promosi yaitu Suara Surabaya, Hard Rock 

Surabaya dan Vision. 

D. Deskripsi Data Primer Hasil Penelitian 

1. Umur dan Jenis Kelamin Responden 

Tabel 11. Responden Berdasarkan Umur 

Kategori Jumlah Presentase 

15 – 20 tahun 27 10% 

21 – 25 tahun 58 22% 

26 – 30 tahun 103 40% 

31 – 35 tahun 30 12% 

36 – 40 tahun 23 9% 

Diatas 40 tahun 17 7% 

Sumber : Data olahan penulis, 2019 
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Gambar 7. Responden Berdasarkan Umur 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas dapat dilihat bahwa umur 26 – 

30 tahun merupakan responden terbanyak dengan jumlah 103 responden 

atau sebar 40%, dan umur diatas 40 tahun yang merupakan umur dengan 

responden paling sedikit yaitu sebanyak 17 orang atau sebesar 7%. 

 

Tabel  12. Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Kategori Jumlah Presentase 

Perempuan 127 49% 

Laki – Laki 131 51% 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 
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12%
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Responden Berdasarkan Umur

15-20 tahun 21-25 tahun 26-30 tahun

31-35 tahun 36-40 tahun diatas 40 tahun
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Gambar  8. Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel diatas, maka dapat disimpulkan bahwa total 

responden  adalah 258 dengan mayoritas responden adalah laki-laki dengan 

jumlah sebanyak 131 orang atau sebesar 51% dan perempuan sebanyak 127 

orang atau sebesar 49% 

 

2. Daerah Asal Responden 

Tabel 13. Responden Berdasarkan Asal daerah 

Kategori Jumlah Presentase 

Surabaya 148 57% 

Luar Surabaya 110 43% 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

49%51%

Responden Berdarsarkan Jenis Kelamin

Perempuan Laki-Laki
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Gambar 9. Responden Berdasarkan Daerah Asal 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas , maka dapat disimpulkan 

bahwa responden terbanyak yaitu berasal dari Surabaya yang mana 

merupakan tempat diselenggarakannya event Justice League Fun Run 2019 

yaitu sebanyak 148 orang atau sebesar 57% dan dari luar kota Surabaya 

yaitu sebnayak 110 orang atau sebesar 43%. 

 

3. Tingkat Pendidikan Responden 

Tabel 14. Responden Berdasarkan Tingkat Pendidikan 

Kategori Jumlah Presentase 

SMP 13 5% 

SMA/SMK 64 25% 

S1 134 52% 

57%

43%

Responden Berdasarkan Daerah Asal

Surabaya Luar Surabaya
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S2 47 18% 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Gambar 10. Responden Berdasarkan Tingkat Pendidikan 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarakan tabel dan gambar diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa dalam penelitian ini membagi responden kedalam empat tingkat 

Pendidikan yaitu SMP, SMA/SMK, S1, dan S2. Tingkat pendidikan sarjana 

atau S1 merupakan tingkat Pendidikan terbanyak yaitu sebanyak 134 orang 

atau sebesar 52% dan tingkat Pendidikan SMP merupakan tingkat 

Pendidikan terendah yaitu sebanyak 13 orang atau sebesar 5%. 

 

4. Jenis Pekerjaan Responden 

Tabel 15. Responden Berdasarkan Jenis Pekerjaan 

Kategori Jumlah Presentase 

PNS 27 10% 

Karyawan 87 34% 

5%

25%

52%

18%

Responden Berdasarkan Tingkat Pendidikan

SMP SMA/SMK S1 S2
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Ibu Rumah Tangga 74 29% 

Wiraswasta 34 13% 

Pelajar/Mahasiswa 32 12% 

Dan Lain-Lain 4 2% 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Gambar 11. Responden Berdasarkan Jenis Pekerjaan 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

pada penelitian ini membagi jenis pekerjaan yaitu menjadi enam kategori, 

yaitu PNS, Karyawan, Wiraswasta, Pelajar/Mahasiswa, Ibu Rumah Tangga, 

dan lain-lain atau yang tidak terdapat dipilihan. Pada penelitian ini, 

karyawan merupakan responden terbanyak yaitu sebanyak 87 orang dengan 

presentase sebesar 34% dan paling kecil yaitu kategori dan lain-lain, 

sebnayak 4 orang dengan presentase sebesar 2%. 
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12% 2%
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PNS Karyawan Ibu Rumah Tangga
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5. Asal Informasi Event Justice League Fun Run 2019 

Tabel 16. Asal Informasi Event Justice League Fun Run 2019 

Kategori Jumlah Presentase 

Instagram 78 30% 

Facebook 33 13% 

Teman/Keluarga 43 17% 

Radio 15 6% 

Banner 32 12% 

Internet 57 22% 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Gambar 12. Asal Informasi Event 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas, dpaat disimpulkan bahwa pada 

penelitian ini, peneliti membagi asal informasi tentang event Justice League 

30%

13%

17%

6%

12%

22%

Asal Informasi Event

Instagram Facebook Teman/Keluarga Radio Banner Internet
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Fun Run 2019 sebanyak enam bagian yaitu, informasi berasal dari 

Instagram, Facebook, banner, teman/keluarga, radio dan internet. Pada 

penelitian ini, diketahui bahwa informasi terbanyak berasal dari Instagram 

dengan 78 orang responden yang memilih atau sebesar 30% dan paling 

sedikit adalah informasi yang berasal dari radio, hanya sebanyak 15 orang 

yang mengetahaui informasi dari radio atau sebesar 6% dari total 100% 

 

E. Pengolahan Dan Analisis Data 

1. Uji Validitas 

Uji validitas menurut Sundayana (2015:59) validitas adalah suatu 

ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan suatu instrumen. Pengujian ini 

bertujuan untuk mengetahui apalah instrumen yang digunakan valid dan 

reliabel. Sundayana (2015:59) menyatakan uji validitas diperlukan untuk 

memastikan pernyataan kuesioner yang digunakan dalam penelitian, 

mampu untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Penelitian ini 

menggunakan 30 respoden sebagai uji validitas dan α = 5% , maka rtabel 

adalah 0,361. Item pernyataan valid akan dinyatakan bila rhitung lebih besar 

dari rtabel. Berikut adalah hasil uji validitas untuk masing-masing indikator 

dalam kuesioner yang ditampilkan pada tabel berikut : 

Tabel 17. Hasil Uji Validitas 

Variabel Item rhitung rtabel Keterangan 

 Item 1 0,485 0,361 Valid 

 Item 3 0,501 0,361 Valid 

Motivasi Item 5 0,505 0,361 Valid 
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 Item 9 0,388 0,361 Valid 

 Item 10 0,543 0,361 Valid 

 Item 11 0,460 0,361 Valid 

 Item 1 0,573 0,361 Valid 

 Item 4 0,437 0,361 Valid 

Persepsi Item 6 0,536 0,361 Valid 

 Item 8 0,609 0,361 Valid 

 Item 10 0,455 0,361 Valid 

 Item 3 0,461 0,361 Valid 

 Item 5 0,613 0,361 Valid 

Minat Item 7 0,595 0,361 Valid 

 Item 11 0,484 0,361 Valid 

 Item 12 0,673 0,361 Valid 

 Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 Pada tabel diatas dapat dilihat bahwa terdapat beberapa item 

dinyatakan tidak valid, hal ini dpat dikatakan bahwa item pernyataan 

tersebut belum benar-benar dapat mengukur variabel yang akan di teliti, 

sebaliknya untuk variabel yang dinyatakan valid yaitu merupakan item 

pernyataan dalam kuesioner yang sudah benar-benar dapat mengukur 

variabel yang diteliti. 

2. Uji Realibilitas 

Setelah melakukan uji validitas, maka item-item yang valid 

dimasukkan dalam uji reliabilitas. Menurut Sundayana (2015:69) reliabilitas 

adalah suatu alat yang berkaitan dengan konsistensi. Kriteria suatu 
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pengujian pada kuesioner akan dinyatakan reliabel apabila nilai cronbachôs 

alpha menunjukkan lebih dari 0,60. Berikut adalah hasil uji reliabilitas 

untuk masing-masing variabel dalam kuesioner yang ditampilkan pada tabel 

berikut : 

Tabel 18. Hasil Uji Realibilitas 

Variabel Alpha Cronbach Keterangan 

Motivasi 0,665 Reliabel 

Persepsi 0,620 Reliabel 

Minat 0,725 Reliabel 

 Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 Dari hasil analisis diatas, dapat dilhat bahwa nilai alpha Cronbach 

untuk variabel motivasi adalah sebesar 0,665, variabel persepsi sebesar 

0,620, dan variabel minat sebesar 0,72. Semua hasil diatas menunjukkan 

bahwa nilai alpha Cronbach lebih besar dari 0,60, maka setiap item 

penelitian pada peneliian ini dinyatakan reliabel dan setiap item pertanyaan 

dalam sebuah kuesioner sudah konsisten. 

3. Analisis Deskriptif Variabel Penelitian 

Dalam pengujian ini peneliti melakukan penjumlahan atas jawaban 

yang didapat dari responden melalui pernyataan dalam kuesioner yang 

dibagikan. Dimana pilihan jawaban dibagi menjadi lima skala yaitu sangat 

setuju, setuju, cukup setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Untuk 

melakukan pengujian ditentukan terlebih dahulu kelas interval untuk 
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menentukan jawaban rata-rata responden. Kelas interval diperoleh dengan 

perhitungan sebagai berikut : 

Dimana, nilai tertinggi jawaban adalah 5 dan nilai terendah adalah 

1, dengan jumlah kelas adalah 5. Sehingga berdasarkan rumus diatas, 

diperoleh nilai interval kelas adalah 0,8, sehingga diperoleh ketentuan dari 

kategori jawaban responden sebagai berikut : 

Tabel 19. Hasil Intepretasi Rata-Rata Responden dari Responden 

NILAI INTERVAL KATEGORI 

1,00 – 1,79 Sangat tidak setuju / sangat tidak baik 

1,80 – 2,59 Tidak setuju / tidak baik 

2,60 – 3,39 Cukup Setuju 

3,40 – 4,19 Setuju / Baik 

4,20 – 5,00 Sangat setuju / sangat baik 

 Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

a. Analisis Deskriptif Variabel Motivasi Peserta 

Tabel 20. Deskriptif Variabel Motivasi Peserta 

Item Indikator Rata-Rata 

per Item 

Kategori Total Skor 

Rata-Rata 

1 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

alasan kesehatan 

3,63 Tinggi  
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3 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

alasan relaksasi 

3,74 Tinggi  

5 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

alasan melepaskan diri dari 

rutinitas sehari-hari 

3,41 Tinggi  

9 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

alasan menghabiskan waktu 

dengan keluaraga dan atau 

teman 

3,37 Cukup 3,56 

10 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

ingin mengetahui budaya di 

Surabaya 

3,51 Tinggi  

11 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

alasan ingin mengunjungi 

bangunan bersejarah 

3,70 Tinggi  

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa untuk variabel motivasi 

(X1) diukur dengan menggunakan enam indikator. Nilai rata-rata (mean) 
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pada variabel motivasi adalah sebesar 3,56 yang termasuk dalam kategori 

tinggi. Dimana indikator paling besar terdapat pada pernyataan “Anda 

mengikuti event Justice League Fun Run 2019 karena alasan relaksasi” 

dengan nilai rata-rata sebesar 3,74. Sedangkan indikator paling kecil 

terdapat pada pernyataan “Anda mengikuti event Justice League Fun Run 

2019 karena alasan menghabiskan waktu dengan keluaraga dan atau teman” 

dengan rata-rata nilai sebesar 3,43 

 

b. Analisis Deskriptif Variabel Persepsi Peserta 

Tabel 21. Deskriptif Variabel Persepsi Peserta 

Item Indikator Rata-Rata 

per Item 

Kategori Total Skor 

Rata-Rata 

1 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

costume lari yang menarik 

3,53 Tinggi  

4 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

adanya merchandise sebagai 

oleh-oleh 

3,71 Tinggi  

6 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

adaanya tempat parkir dan toilet 

di venue 

3,75 Tinggi 3,69 
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8 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

kemudahan akses menuju ke 

tempat event 

3,67 Tinggi  

10 Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena 

adanya Instagram sebagai media 

informasi 

3,81 Tinggi  

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa untuk variabel persepsi 

(X2) diukur dengan lima indikator. Nilai rata-rata (mean) pada variabel 

persepsi (X2) adalah sebesar 3,69 yang berarti tinggi. Dimana indikator 

yang paling besar terdapat pada pernyataan “Anda mengikuti event Justice 

League Fun Run 2019 karena adanya Instagram sebagai media informasi” 

dengan nilai rata-rata sebesar 3,81 dan yang paling kecil terdaopat pada 

pernyataan “Anda mengikuti event Justice League Fun Run 2019 karena 

costume lari yang menarik” dengan nilai rata-rata sebesar 3,53. 
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c. Analisis Deskriptif Variabel Minat Mengikuti Event Wisata Olahraga 

Tabel 22. Deskriptif Variabel Minat Mengikuti Event Wisata 

Olahraga 

Item Indikator Rata-Rata 

per Item 

Kategori Total Skor 

Rata-Rata 

3 Anda berminat mengikuti event 

Justice League Fun Run 2019  

3,87 Tinggi  

5 Anda berminat untuk 

mereferensikan event Justice 

League Fun Run 2019 ke orang 

lain 

3,33 Cukup  

7 Anda meyakini event Justice 

League Fun Run 2019 adalah 

event yang berkualitas baik 

3,81 Tinggi  

11 Anda sudah mengumpulkan 

informasi tentang event Justice 

League Fun Run 2019 teman 

3,73 Tinggi 3,63 

12 Anda sudah mempelajari detail 

hal tentang event Justice League 

Fun Run 2019 

3,41 Tinggi  

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Berdasarkan tabel diatas maka dapat dilihat bahwa untuk variabel 

minat (Y) diukur dengan menggunakan lima indikator. Nilai rata-rata 

(mean) sebesar 3,63 dan masuk dalam kategori tinggi. Dimana indikator 
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yang paling besar terdapat pada pernyataan ” Anda berminat mengikuti 

event Justice League Fun Run 2019” dengan nilai rata-rata sebesar 3,87 dan 

yang paling kecil adalah dengan pernyataan “Anda berminat untuk 

mereferensikan event Justice League Fun Run 2019 ke orang lain” dengan 

rata-rata sebsar 3,33. 

4. Persamaan Regresi Linier Berganda 

Analisis data penelitian selanjutnya adalah dengan melihat hasil 

analisis regresi linier berganda yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 23. Persamaan Regresi Linier Berganda 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

 

Tabel 23 mengahasilkan persamaan regresi linier berganda yang 

dapat dirumuskan sebagai berikut : 

Y = 1,329 + 0,151 X1 + 0,498 X2 

Keterangan : 

Y = Variabel minat mengikuti event   

α = Konstanta 
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e = error atau residual 

X1 = Variabel motivasi 

X2 = Variabel persepsi 

b1 = Koefisien motivasi 

Berdasarkan persamaan diatas, maka dapat dijelaskan yaitu sebagai 

berikut : 

Nilai konstanta sebesar 1,329 artinya bahwa tanpa adanya pengaruh dari 

variabel bebas penelitian yaitu motivasi dan persepsi terhadap minat 

mengikuti event wisata olahraga maka ditemukan nilai tetap sebesar 1,329 

a. Variabel motivasi ditemukan memiliki hubungan positif terhadap minat 

mengikuti event wisata olahraga dengan koefisien sebesar 0,151 yang 

artinya, apabila variabel motivasi mengalami kenaikan satu satuan, 

maka minat mengikuti event wisata olahraga akan naik sebesar kelipatan 

dari 0,151. 

b. Variabel persepsi motivasi ditemukan memiliki hubungan positif 

terhadap minat mengikuti event wisata olahraga dengan koefisien 

sebesar 0,498 yang artinya, apabila variabel persepsi mengalami 

kenaikan satu satuan, maka minat mengikuti event wisata olahraga akan 

naik sebesar kelipatan dari 0,498 

5. Uji Signifikansi Individual (Uji t) 

Uji-t ini digunakan untuk mengetahui signifikansi variabel bebas 

terhadap variabel terikat secara individual. Bilai nilai sig. < 0,05 berarti 
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variabel bebas tersebut memiliki pengaruh signifikan terhadap variabel 

terikat. Berikut merupakan hasil pengujian uji t 

Tabel 24. Hasil Uji t 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Berdasarkan Tabel diaatas.maka diperoleh hasil sebagai berikut: 

a. Untuk menguji hipotesis pada variabel motivasi ini, peneliti 

menggunakan kriteria pengujian sebagai berikut: 

i. Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

ii.  Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima.  

Dari tabel diatas terlihat bahwa variabel motivasi memiliki nilai 

signifikansi sebesar 0,001 yang artinya lebih kecil atau dibawah 0,05, 

sehingga dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Kesimpulannya 

yaitu variabel motivasi memiliki pengaruh yang signifikan secara individual 
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atau parsial terhadap variabel terikat yaitu minat mengikuti event wisata 

olahraga. 

b. Untuk menguji hipotesis pada variabel persepsi ini, peneliti 

menggunakan kriteria pengujian sebagai berikut: 

1) Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

2) Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima.  

Dari tabel diatas terlihat bahwa variabel persepsi memiliki nilai 

signifikansi sebesar 0,000 yang artinya lebih kecil atau dibawah 0,05, 

sehingga dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Kesimpulannya 

yaitu variabel persepsi memiliki pengaruh yang signifikan secara individual 

atau parsial terhadap variabel terikat yaitu minat mengikuti event wisata 

olahraga. 

6. Uji Independent Sampel T-Test 

Uji independent sampel t test digunakan untuk menguji ada atau tidaknya 

perbedaan motivasi dan persepsi perserta yang berasal dari dalam kota dan 

luar kota. Hasil uji independent sampel t test adalah sebagai berikut : 

Tabel 25. Hasil Uji Independent Sampel T-Test (Motivasi) 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 
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Berdasarkan tabel output Group Statistic diatas diketahui jumlah 

data motivasi dalam kota adalah 148 orang dan luar kota adalah 110 orang. 

Nilai rata-rata motivasi responden dalam kota adalah 3,5389 sementara 

untuk motivasi responden dari luar kota adalah sebesar 3,5500. Dengan 

demikian secaar deskriptif statistic dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan 

rata-rata motivasi responden dari dalam kota dan luar kota 

Berdasarkan tabel output Independent Sample T-test diketahui nilai 

Sig. Levene’s Test for Equality of Variances adalah sebesar 0,792 > 0,05 

maka dapat diartikan bahwa varians data kelompok dalam kota dan luar kota 

adalah homogen atau sama, sehingga penafsiran tabel output Independent 

Sampel T-test diatas berpedoman pada nilai yang terdapat pada tabel Equal 

Variances Assumed. 

Berdasarkan tabel output Independent Sample T-test pada bagian 

Equal Variances Assumed diketahui nilaig sig 2-tailed sebesar 0,911 > 0,05, 

maka dapat diartikan bahwa H0 diterima dan H1 ditolak. Demekian dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam 

kota dan luar kota. 

Tabel 26. Hasil Independent Sampel T-test (Persepsi) 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 
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Berdasarkan tabel output Group Statistic diatas diketahui jumlah 

data persepsi dalam kota adalah 148 orang dan luar kota adalah 110 orang. 

Nilai rata-rata persepsi responden dalam kota adalah 3,6639 sementara 

untuk persepsi responden dari luar kota adalah sebesar 3,6705 Dengan 

demikian secara deskriptif statistic dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan 

rata-rata motivasi responden dari dalam kota dan luar kota 

Berdasarkan tabel output Independent Sample T-test diketahui nilai 

Sig. Levene’s Test for Equality of Variances adalah sebesar 0,584 > 0,05 

maka dapat diartikan bahwa varians data kelompok dalam kota dan luar kota 

adalah homogen atau sama, sehingga penafsiran tabel output Independent 

Sampel T-test diatas berpedoman pada nilai yang terdapat pada tabel Equal 

Variances Assumed. 

Berdasarkan tabel output Independent Sample T-test pada bagian 

Equal Variances Assumed diketahui nilaig sig 2-tailed sebesar 0,948 > 0,05, 

maka dapat diartikan bahwa H0 diterima dan H1 ditolak. Demikian dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan persepsi antara peserta dari dalam 

kota dan luar kota. 

7. Uji Signifikan Simultan (Uji F) 

Uji F digunakan untuk menunjukkan apakah semua variabel bebas 

mempunyai pengaruh secara Bersama-sama atau secara simultan terhdapa 

variabel terikat. Bila nilai sig < 0,05, maka seluruh variabel bebas 

berpengaruh secara simultan terhadap variabel terikat. Hasil penelitian 

untuk rumusan masalah ketiga ditunjukkan dalam tabel berikut : 
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Tabel 27. Hasil Uji F 

Sumber : Data Diolah, 2019 

Untuk menguji hipotesis pada kedua variabel yang digunakan, 

peneliti menggunakan kriteria pengujian sebagai berikut : 

a. Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

b. Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima.  

Tabel diaatas memperlihatkan nilai signifikansi yaitu 0,000 artinya 

dibawah 0,05 atau sig < 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan 

H1 diterima. Kesimpulannya adalah variabel motivasi dan persepsi 

mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap variabel terikat yaitu minat 

mengikuti event wisata olahraga, dalam penelitian ini event wisata olahraga 

tersebut adalah event Justice League Fun Run 2019 di Surabaya. 

8. Koefisien Korelasi (R) 

Hasil dari perhitungan koefisien determinasi atau R akan dijelaskan 

pada tabel berikut : 
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Tabel 28. Hasil Koefisien Korelasi 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Untuk menguji koefisien korelasi penulis menggunakan kriteria 

menurut (Sugiyono, 2015 :258) yaitu : 

0,00 – 0,199 = Korelasi sangat rendah 

0,20 – 0,399 = Korelasi rendah 

0,40 – 0,599 = Korelasi sedang 

0,60 – 0,799 = Korelasi kuat 

0,80 – 1,000 = Korelasi sangat kuat  

Berdasarkan tabel diatas, nilai R menunjukkan nilai sebesar 0,710 

yang mana dapat diartikan bahwa setiap vatiabel mempunyai tingkat 

korelasi yang kuat. 

9. Koefisien Determinasi (R2) 

Hasil dari perhitungan koefisien determinasi atau R2 akan dijelaskan 

pada tabel berikut : 
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Tabel 29. Hasil Koefisien Determinasi 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai dari koefisien 

determinasi atau R2 adalah sebesar 0,504. Hal ini menunjukkan bahwa 

variabilitas pada variabel terikat yang mana dalam penelitian ini adalah 

Minat Mengikuti Event Wisata Olahraga yang dijelaskan oleh variabel 

beebas yaitu Motivasi dan Persepsi terhadap Minat Mengikuti Event Wisata 

Olahraga 0,504 adalah sebesar 50,4%, sedangkan sisanya sebesar 49,6% 

adalah variabel yang tidak diteliti dalam penelitian ini, misalnya motivasi 

pendidikan,  

10. Asumsi Klasik 

a. Uji Normalitas 

Berikut adalah hasil uji normalitas data menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov yang dapat dijelaskan pada tabel sebagai berikut  
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Tabel 30. Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized 
Residual 

N 258 

Normal Parametersa,b 
Mean 0E-7 

Std. Deviation ,47531782 

Most Extreme Differences 

Absolute ,084 

Positive ,065 

Negative -,084 

Kolmogorov-Smirnov Z 1,343 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,054 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Dari tabel diatas maka dapat dilihat bahwa nilai Asymp Sig 

sebesar 0,054 dimana hal ini lebih besar dari nilai alpha yang 

diisyaratkan yaitu 0,05 , sehingga dari hasil uji Kolmogorov-Smirnov 

dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian ini merupakan data yang 

normal. 

b. Uji Heteroskedastisitas 

Berikut adalah hasil dari uji Heteroskedastisitas yang dapat 

dijelaskan pada tabel sebagai berikut : 
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Tabel 31. Hasil Uji  Heteroskedastisitas 

 

Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Dari hasil tabel diatas menggunakan teknik scatterplot, maka dapat 

dilihat bahwa plot atau titik yang ada pada gambar tersebut sifatnya 

menyebar atau tidak dalam sat ugaris. Hal ini menunjukkan bahwa tidak 

terjadi masalah heteroskedastisitas. 

 

c. Uji Multikolinearitas 

Berikut merupakan hasil uji multikolinearitas dapat dijelaskan pada 

tabel berikt : 



103 

 

Tabel 32. Hasil Uji Multikolinearitas 

 Sumber : Data Olahan Penulis, 2019 

Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa setiap variabel 

dalam penelitian ini memiliki nilai VIF lebih kecil dari 10, sehingga hal ini 

diindikasikan model tersebut atau penelitian ini tidak memiliki gejala 

multikolinearitas. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Kesimpulan berdasarkan rumusan masalah antara lain sebagai berikut : 

1. Profil wpeserta yang mengikuti event wisata olahraga Justice League Fun 

Run 2019 mayoritas adalah laki-laki sebanyak 131 orang dengan presentase 

sebesar 51%, usia terbnayak yaitu usia 26 sampai 30 tahun sebanyak 103 

orang dengan presentase sebesar 40%, responden terbanyak berasal dari 

dalam kota yaitu Surabaya sebanyak 148 orang dengan presentase sebesar 

57%, sarjana atau S1 merupakan jumlah peserta tertinggi yaitu sebanyak 

134 orang dengan presentase sebesar 52%, untuk jenis pekerjaan karyawan 

menjadi urutan nomer teraratas yaitu sebnayak 87 orang dengan presentase 

sebesar 34%, dan asal informasi event terbanyak pilihan responden berasal 

dari Instagram yaitu sebanyak 78 responden memilih dengan presentase 

sebesar 30% 

2. Nilai rata-rata motivasi masuk dalam kategori motivasi tinggi dengan nilai 

sebesar 3,56. 

3. Nilai rata-rata persepsi masuk dalam kategori persespi tinggi dengan nilai 

sebesar 3,69. 

4. Nilai rata-rata minat masuk dalam kategori minat tinggi dengan nilai sebesar 

3,63. 

5. Motivasi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap minat mengikuti 

event wisata olahraga. Artinya semakin baik motivasi peserta maka semakin 

tinggi minat mengikuti event wisata olahraga 
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6. Persepsi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap minat mengikuti 

event wisata olahraga. Artinya semakin baik persepsi peserta maka semakin 

tinggi minat mengikuti event wisata olahraga 

7. Motivasi dan persepsi secara simultan berpengaruh signifikan terhadap 

minat mengikuti event wisata olahraga. Semakin tinggi motivasi dan 

persepsi peserta maka semakin tinggi pula minat mengikuti event wisata 

olahraga. 

8. Tidak ada perbedaan motivasi antara peserta dari dalam kota dan luar kota. 

9. Tidak terdapat perbedaan persepsi antara peserta dari dalam kota dan luar 

kota. 

B. Implikasi Manajerial 

 Berdasarkan hasil kesimpulan diatas, maka hal yang dapat disarankan 

kepada para pelaku pariwisata, dalam hal ini adalah event organizer (Provalian 

Group dan Indofunrun) sebagai penyelenggara event adalah sebagai berikut : 

1. Event organizer pelu untuk mengethaui bagaimana dan apa saja motivasi 

mereka untuk mengikuti event wisata olahraga 

2. Event organizer pelu untuk mengethaui bagaimana dan apa saja persepsi 

atau hal yang diinginkan peserta pada saat event berlangsung untuk 

mengikuti event wisata olahraga 

3. Mengetahui profil responden, seperti salah satunya adalah secara mayoritas 

darimana mereka mendpapatkan informasi mengenai adanya event. 

Karena dengan mengetahui semua hal diatas maka sebuah event 

organizer dapat menarik lebih banyak lagi peserta, dan bisa memberikan 

pelayanan yang lebih memuaskan peserta. 
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C. Implikasi Bagi Penelitian Selanjutnya 

Masukan dan saran yang diharapkan tentunya untuk meningkatkan mutu 

bagi peneliti selnajutnya antara lain : 

1. Penelitian selanjutnya disarankan menambah tahapan teknik dalam 

pengambilan daa pada data sebelumnya hanya berdaarkan kuesioner dan 

wawancara, maka disarnakan untuk menambah narasumber yang berpotensi 

contohnya manager event organizer, dinas pariwisata, manager tempat 

diselengggarakannya event dan orang – orang yang ikut berperan lainnya, 

agar mendapatkan info dan saran yang lebih kaya. 

2. Bagi penelitian selanjutnya disarankan dapat menambah variabel lainnya 

seperti variabel minat mengikuti event wisata olahraga yang serupa 
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HASIL UJI VALIDITAS 

Variabel Item rhitung rtabel Keterangan 

 Item 1 0,485 0,361 Valid 

 Item 3 0,501 0,361 Valid 

Motivasi Item 5 0,505 0,361 Valid 

 Item 9 0,388 0,361 Valid 

 Item 10 0,543 0,361 Valid 

 Item 11 0,460 0,361 Valid 

 Item 1 0,573 0,361 Valid 

 Item 4 0,437 0,361 Valid 

Persepsi Item 6 0,536 0,361 Valid 

 Item 8 0,609 0,361 Valid 

 Item 10 0,455 0,361 Valid 

 Item 3 0,461 0,361 Valid 

 Item 5 0,613 0,361 Valid 

Minat Item 7 0,595 0,361 Valid 

 Item 11 0,484 0,361 Valid 

 Item 12 0,673 0,361 Valid 

 

 

HASIL UJI REALIBELITAS 

Variabel Alpha Cronbach Keterangan 

Motivasi 0,665 Reliabel 

Persepsi 0,620 Reliabel 

Minat 0,725 Reliabel 

 

 

 



 

 

 

 

HASIL UJI SIGNIFIKANSI INDIVIDUL (UJI T) 

 

 

 

HASIL UJI SIGNIFIKANSI SIMULTAN (UJI F) 



 

 

HASIL UJI INDEPENDENT SAMPEL T-TEST VARIABEL MOTIVASI dan PERSEPSI



 

 

HASIL UJI KOEFISIEN KORELASI (R) 

 

 

 

HASIL UJI KOEFISIEN DETERMINASI (R2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

HASIL UJI NORMALITAS 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized 
Residual 

N 258 

Normal Parametersa,b 
Mean 0E-7 

Std. Deviation ,47531782 

Most Extreme Differences 

Absolute ,084 

Positive ,065 

Negative -,084 

Kolmogorov-Smirnov Z 1,343 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,054 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

 

HASIL UJI HETEROSKEDASTISITAS 

 



 

 

HASIL UJI MULTIKOLINEARITAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

   



 

 

 


