Abstrak

Penelitian ini berjudul “Studi Desktiptif Mengenai Gambaran Orientasi
Masa Depan Bidang Pekerjaan Pada Mahasiswa Gamers Fakultas Ekonomi Yang
Sedang Mengontrak Skripsi Tahun Akademik 2015/2016 Di Universitas “X”
Bandung. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai orientasi
masa depan bidang pekerjaan pada mahasiswa gamers Fakultas Ekonomi yang
sedang mengontrak skripsi tahun akademik 2015/2016 di Universitas “X” Bandung.
Pemilihan sampel menggunakan metode snowball sampling dan sampel pada
penelitian ini berjumlah 37 mahasiswa gamers fakultas ekonomi yang sedang
mengontrak skripsi di Universitas “X” Bandung.

Alat ukur yang digunakan merupakan hasil modifikasi peneliti, berdasarkan
teori Orientasi Masa Depan dari Seginer (2009). Alat ukur ini terdiri dari 2
kuesioner vyaitu, kuisoner pertama yang terdiri dari 8 item untuk mengukur
mahasiswa gamers kecanduan atau tidak, dan kuisoner kedua berisi 27 item yang
menggambarkan orientasi masa depan bidang pekerjaan, setiap nomor mewakili 3
komponen orientasi masa depan bidang pekerjaan dan memiliki 4 pilihan jawaban
yang harus dipilih salah satunya oleh responden. Untuk pengujian validitas item
pada alat ukur menggunakan korelasi spearman dengan range validitas 0,314 —
0,741 sedangkan pengujian reabilitas menggunakan penghitungann Alpha Cronbach
sebesar 0,860.

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa dari 37 mahasiswa
sebanyak 73% mahasiswa gamers Fakultas Ekonomi yang sedang mengontrak
skripsi tahun akademik 2015/2016 di Universitas “X” Bandung memiliki orientasi
masa depan bidang pekerjaan yang tidak jelas sedangkan dari 37 mahasiswa 27%
memiliki orientasi masa depan bidang pekerjaan yang jelas. Bagi penelitian
selanjutnya, disarankan untuk meneliti lebih lanjut mengenai faktor — faktor internal
yang mempengaruhi orientasi masa depan.
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Abstract

This research, entitled “Studi Desktiptif Mengenai Gambaran Orientasi
Masa Depan Bidang Pekerjaan Pada Mahasiswa Gamers Fakultas Ekonomi Yang
Sedang Mengontrak Skripsi Tahun Akademik 2015/2016 Di Universitas “X”
Bandung”. This research is aim to get a description about future-orientated in job
area on students who playing a game or gamers of Faculty of Economics that taking
thesis subject academic year 2015/2016 on “X” University, Bandung.The sample
selection using snowball sampling method and sample in this research amounted to
37 students of the Faculty of Economics that are gamers who are contracted thesis at
the University "X" Bandung.

Measuring instrument that used was made by the writer, based on theory
“Orientasi Masa Depan dari Seginer” (2009). This instrument consists of two
questionnaires, namely, first questionnaire consisting of 8 items to measure student
gamers addicted or not, second questionnaire contain 27 items that describe future-
oriented field of work, each number representing the three components of future-
oriented field of work and have 4 answer choices that should be selected one by the
respondents. For validity testing on measuring instruments is using Spearman
correlation with validity range between 0,314 — 0,741, while reliability testing is
using Alpha Cronbach counting equal to 0,860.

Based on the research, concluded as much as 73% of 37 students of the
Faculty of Economics who are gamers contracted thesis in 2015/2016 academic year
at the University "X" Bandung has a future orientation occupations that are not
clear, while 27% of 37 students have a clearly future orientation of work. For further
research, it is recommended to further investigate the internal factors that affect
future orientation.
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