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Abstract

Nowadays technological developments happened very quickly.
Especially communication technology which is more sophisticated and easy.
Progress in the communications field technology are characterized by emergence
of smartphones. Students used LINE applications with different LINE usage
patterns and are motivated by their social and psychological needs. Different
usage patterns of LINE stickers and different motive will give different effect level
satisfaction on each user. This study aims to knowing the relationship between
LINE sticker usage motives with LINE sticker usage pattern and to know the
relationship between LINE sticker usage patterns with user satisfaction that is
among student. This research approach by Uses and Gratification model of Katz,
Blumler, and Gurevitch. This research is quantitative research with survey
method, using questionnaire as collecting data. The sampling technique using
simple random sampling. With the Slovin formula, obtained a sample of 162
respondents from the population of 272 people. Data analysis by using Rank
Spearman correlation method. This research was conducted in SMA Negeri 3
Surakarta and take a sample with student X1 grade from SMA Negeri 3 Surakarta.
As the result, the correlation between LINE sticker usage motives and LINE
sticker usage patterns obtained rs value of 0.467 has a moderate correlation.
Meanwhile, in the analysis of the relationship between LINE sticker usage pattern
and LINE sticker usage satisfaction obtained rs value of 0.487 which has a
moderate correlation. The conclusion in this research is the satisfaction of LINE
sticker usage by students do not always depend on usage pattern.

Keywords: new media, uses and gratification, LINE sticker usage motivation,
LINE sticker usage usage pattern, LINE sticker usage satisfaction.



Pendahuluan

Kehidupan manusia sebagai makhluk sosial tentu tidak dapat dipisahkan
dari aktivitas komunikasi. Dalam berkomunikasi manusia saling bertukar pesan.
Komunikator sebagai penyampai pesan berusaha menyampaikan pesan kepada
komunikan. Di sisi lain, komunikan sebagai penerima pesan berusaha memahami
pesan yang diterima dari lawan bicara. Salah satu alat komunikasi utama yang ada
dalam kehidupan manusia adalah bahasa. Namun, dalam aktivitas komunikasi
tidak hanya menggunakan bahasa saja, melainkan secara sadar maupun tidak
manusia juga melakukan komunikasi melalui perasaan, emosi, raut muka, serta
gerakan tubuh. Dengan demikian, dalam komunikasi terdapat dua jenis pesan
yang dapat disampaikan yaitu berupa komunikasi verbal dan komunikasi
nonverbal.

Pada zaman dahulu, apabila seseorang ingin berkomunikasi jarak jauh
mereka harus menggunakan surat. Hal ini tentu kurang efisien, karena
membutuhkan waktu yang lama dan biaya yang cukup besar. Namun setelah
ditemukannya telepon genggam, kegiatan surat menyurat tersebut telah beralih
menjadi sms (short message service) yang memudahkan manusia dalam
berkomunikasi, terutama komunikasi jarak jauh. Dalam sms (short message
service) dapat disisipi dengan simbol-simbol yang mampu mengekspresikan
perasaan maupun emosi dari pengirim pesan. Simbol-simbol ini dikenal dengan
nama emotikon.

Saat ini perkembangan teknologi terjadi dengan sangat cepat. Terutama
teknologi komunikasi yang semakin canggih dan serba mudah. Kemajuan dalam
bidang teknologi komunikasi yang pesat ini ditandai dengan munculnya
smartphone atau telepon pintar. Dengan smartphone segala informasi mulai dari
teks, gambar, suara, angka, maupun audio visual dapat diakses dengan mudah dan
cepat. Emotikon yang bermula dari penggabungan simbol-simbol yang mampu
mewakili perasaan ataupun emosi dari pengirim pesan, kini telah berkembang
menjadi sticker, seperti yang terdapat dalam aplikasi LINE.

Aplikasi LINE memiliki beberapa keunggulan jika dibandingkan dengan

aplikasi chatting lainnya, salah satunya yaitu tersedianya sticker dalam jumlah
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yang banyak dan bervariasi. Sticker ini mampu menggambarkan ekspresi
penggunanya ketika sedang berkomunikasi (chatting) menggunakan LINE.
Kelebihan lain dari aplikasi LINE vyaitu adanya fasilitas video call, yang
memungkinkan penggunanya untuk melakukan panggilan video dengan sesama
pengguna LINE hanya dengan menggunakan internet.

Sticker- sticker yang tersedia dalam LINE baik yang berbayar maupun
gratis sangat menarik, mulai dari karakter (seperti Brown, Cony, Moon, James),
bentuk, ekspresinya yang lucu dan menarik, hingga menampilkan sosok-sosok
idola dari berbagai kalangan, misalnya sticker selebriti penyanyi terkenal seperti
Raisa, Isyana Sarasvati, dan Syahrini. Di samping itu, LINE juga membuat sticker
menarik sesuai dengan keadaan di masyarakat. Misalnya saat bulan ramadhan,
LINE mengeluarkan sticker bertema makanan dan minuman yang bisa bergerak.

Pelajar menggunakan aplikasi LINE untuk memenuhi kebutuhan
berkomunikasi, dengan pola penggunaan LINE yang berbeda, dan disertai motif-
motif yang berkaitan dengan kebutuhan sosial dan psikologis mereka. Pola
penggunaan sticker LINE yang berbeda dan motivasi penggunaan sticker LINE
yang berbeda akan menimbulkan efek tingkat kepuasan yang berbeda pula pada
masing-masing penggunanya yaitu pelajar. Kepuasan ini berupa seberapa besar
kemampuan sticker LINE untuk membantu memenuhi kebutuhan pelajar dalam
berkomunikasi.

Penggunaan aplikasi LINE oleh pelajar ini juga dilakukan oleh siswa kelas
XI SMA Negeri 3 Surakarta. SMA Negeri 3 Surakarta merupakan sekolah
unggulan di Kota Surakarta, yang telah menerapkan teknologi informasi dan
komunikasi sebagai media pembelajaran sejak tahun 2005. Berdasarkan
penjelasan tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang
“Motif, Pola Penggunaan Sticker LINE, dan Kepuasan Pengguna di Kalangan
Pelajar (Studi Korelasi Motif, Pola Penggunaan Sticker LINE sebagai Media
Komunikasi, dan Kepuasan Pengguna di Kalangan Siswa Kelas X1 SMA Negeri 3
Surakarta)”.



Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.

Apakah ada hubungan antara motif penggunaan sticker LINE dengan pola
penggunaan di kalangan siswa kelas X1 SMA Negeri 3 Surakarta?

Apakah ada hubungan antara pola penggunaan sticker LINE dengan kepuasan
pengguna di kalangan siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta?

Landasan Teori

1.

Komunikasi

Istilah komunikasi atau dalam bahasa Inggris communication berasal
dari kata Latin communicatio, dan bersumber dari kata communis yang berarti
sama. Sama di sini maksudnya adalah sama makna (Effendy, 2006: 9).

Everett M. Rogers (dalam Mulyana, 2008: 69) mendefinisikan
komunikasi sebagai proses di mana suatu ide dialihkan dari sumber kepada
suatu penerima atau lebih, dengan maksud untuk mengubah tingkah laku
mereka.

Lasswell mendefinisikan komunikasi dengan menjawab pertanyaan
Who Says What In Which Channel To Whom With What Effect? (Siapa
mengatakan apa dengan saluran apa kepada siapa dan dengan efek apa)
(Effendy, 2006: 10). Berdasarkan definisi Lasswell tersebut dapat diturunkan
lima unsur komunikasi yang saling bergantung satu sama lain, yaitu sumber
(source, sender, encoder, communicator, speaker), pesan (message), saluran
atau media (media, channel), penerima (communicant, receiver, recipient,
audience), dan efek (effect, impact, influence) (Mulyana, 2008: 69-71).

Adapun kategori komunikasi berdasarkan tingkat (level), dimulai dari
komunikasi yang melibatkan jumlah peserta komunikasi paling sedikit hingga
melibatkan jumlah peserta komunikasi yang paling banyak yaitu komunikasi
intrapribadi, komunikasi antarpribadi, komunikasi kelompok, komunikasi

publik, komunikasi organisasi, komunikasi massa (Mulyana, 2008: 80-84).



2. Komunikasi Nonverbal

Komunikasi nonverbal adalah penciptaan dan pertukaran pesan dengan
tidak menggunakan kata-kata seperti komunikasi yang menggunakan gerakan
tubuh, sikap tubuh, kontak mata, ekspresi muka, kedekatan jarak, dan
sentuhan. Dengan komunikasi nonverbal orang dapat mengekspresikan
perasaannya melalui ekspresi wajah dan nada atau kecepatan berbicara
(Muhammad, 2005: 130).

3. Teknologi Komunikasi

Penemuan teknologi komunikasi telah banyak memberikan kemudahan
bagi manusia. Dengan perkembangan teknologi ini juga membawa dampak
bagi peningkatan standar hidup manusia. Tak dapat dipungkiri, teknologi
memegang peranan penting dalam proses dan praktik komunikasi di tengah
masyarakat industri yang tengah bertransformasi menjadi masyarakat
informasi (Kurnia, 2005: 291).

Rogers (dalam Kurnia, 2005: 291) mendefinisikan teknologi
komunikasi sebagai perangkat keras dalam struktur organisasi yang
mengandung nilai-nilai  sosial, yang memungkinkan setiap individu
mengumpulkan, memproses, dan saling bertukar informasi dengan individu
lain. Rogers (dalam Kurnia, 2005: 292) juga mengungkapkan bahwa
teknologi komunikasi mengondisikan penggunanya untuk melakukan
demassifikasi dalam mengontrol pesan, menyesuaikan diri dengan standar
teknis pemakaian teknologi komunikasi serta meningkatkan interaksi antar
individu lain tanpa mengenal hambatan jarak. Jadi, teknologi komunikasi
berkaitan dengan perangkat keras (hardware), struktur organisasi (konten dan
regulasi), serta nilai-nilai sosial.

4. New Media

New media merupakan studi tentang sebuah medium komunikasi yang
secara luas terintegrasi ke dalam sebuah jaringan atau internet atau electronic
media (Syaibani, 2011: 2). Sedangkan Flew mendefinisikan new media lebih
kepada format isi media yang dikombinasikan dan kesatuan data baik teks,



suara, gambar, dan sebagainya dalam format digital. Kemudian ditambahkan
pada sistem penyebarannya melalui jaringan internet (Syaibani, 2011: 6).

Di samping itu, new media juga memiliki karakteristik tertentu. Rogers
(dalam Noegroho, 2010: 12-13) menjelaskan tiga karakteristik utama new
media sebagai berikut :

1. Interactivity; yaitu kemampuan sebuah komunikasi baru untuk berbicara
balik (talk back) kepada penggunanya.

2. De-massified; yaitu kemampuan untuk menyampaikan pesan “khusus”
antar individu dalam audience yang sangat banyak.

3. Asynchronous; artinya kemampuan untuk mengirim dan menerima pesan
pada waktu yang tepat pada individu.

Motif

Motif merupakan dorongan, keinginan, hasrat, dan tenaga penggerak
lainnya yang berasal dari dalam diri seseorang untuk melakukan sesuatu
(Gerungan, 1996: 18). Sedangkan Blumler (dalam Rakhmat, 2004: 66)
menyebutkan tiga orientasi motif yaitu orientasi kognitif (kebutuhan akan
informasi, surveillance atau eksplorasi realitas), diversi (kebutuhan akan
pelepasan dari tekanan dan kebutuhan akan hiburan), serta identitas personal
(menggunakan isi media untuk memperkuat atau menonjolkan sesuatu yang
penting dalam kehidupan atau situasi khalayak).

Pendekatan Uses and Gratification

Khalayak pada dasarnya menggunakan media massa berdasarkan
motif-motif tertentu. Jika motif ini terpenuhi maka kebutuhan khalayak akan
terpenuhi (Kriyantono, 2010: 208). Teori ini diperkenalkan pertama kali oleh
Herbert Blumler dan Elihu Katz pada tahun 1974. Teori Uses and
Gratification mengatakan bahwa audiens aktif untuk memilih media mana
yang harus dipilih untuk memuaskan kebutuhannya, sehingga audiens bisa
saja menolak informasi yang diberikan oleh media, jika dia merasa bahwa
media tersebut tidak diperlukannya (Santoso dan Setiansah, 2010: 108).
Artinya khalayak atau pengguna media memiliki wewenang dalam



memperlakukan media (Santoso dan Setiansah, 2010: 109). Model Uses and
Gratification dilukiskan seperti gambar berikut (Rakhmat, 2004: 66) :

Model Uses and Gratification

Anteseden »| Motif »| Penggunaan Media | Efek

- Variabel - Personal - Hubungan - Kepuasan
Individual - Diversi - Macam Isi - Pengetahuan
- Variabel - Personal - Hubungan - Kepuasan
Lingkungan Identity dengan isi

Sumber : (Rakhmat, 2004: 66)

Kepuasan Pengguna

Kepuasan adalah perasaan senang atau kecewa seseorang yang muncul
setelah membandingkan antara kinerja (hasil) produk yang dipikirkan
terhadap kinerja (atau hasil) yang diharapkan. Jika kinerja di bawah harapan,
pelanggan tidak puas. Jika kinerja memenuhi harapan pelanggan puas. Jika
kinerja melebihi harapan, pelanggan amat puas atau senang. Kunci untuk
menghasilkan kesetiaan pelanggan adalah memberikan nilai pelanggan yang
tinggi. Jika perusahaan meningkatkan kepuasan pelanggan dengan
menurunkan harga atau meningkatkan pelayanannya, hasilnya mungkin
adalah laba yang lebih rendah (Kotler, 2005 dalam Fauzan, 2015).

Menurut teori behaviorisme Law of Effects, perilaku yang tidak
mendatangkan kesenangan tidak akan diulangi, artinya kita tidak akan
menggunakan media massa bila media massa tidak memberikan pemuasan
pada kebutuhan kita (Rakhmat, 2015: 205).



Definisi Konseptual dan Operasional

1. Definisi Konseptual
Definisi konseptual merupakan definisi yang dipakai oleh peneliti
untuk menggambarkan secara abstrak suatu fenomena sosial (Singarimbun
dan Effendi, 2006: 17).
a. Motif Penggunaan Sticker LINE
Motif merupakan dorongan, keinginan, hasrat, dan tenaga
penggerak lainnya yang berasal dari dalam diri seseorang untuk
melakukan sesuatu (Gerungan, 1996: 18). Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan operasionalisasi motif dari Blumler, yang membagi menjadi
3 orientasi yaitu orientasi kognitif, orientasi diversi, dan orientasi identitas
personal (Rakhmat, 2004: 66).
b. Pola Penggunaan Sticker LINE
Menurut Rosengren (dalam Rakhmat, 2004: 66) penggunaan media
terdiri dari jumlah waktu yang digunakan dalam berbagai media, jenis isi
media yang dikonsumsi, dan berbagai hubungan antara individu konsumen
media dengan isi media yang dikonsumsi atau dengan media Secara
keseluruhan, dalam hal ini adalah aktivitas penggunaan sticker LINE oleh
siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta. Variabel pola penggunaan sticker
LINE ini dioperasionalkan dengan frekuensi dan durasi akses penggunaan
sticker LINE.
c. Kepuasan Pengguna Sticker LINE
Efek media dapat dioperasionalisasikan sebagai evaluasi
kemampuan media untuk memberikan kepuasan (Rakhmat, 2004: 66).
Variabel ini dioperasionalkan dengan kemampuan memberikan kepuasan

sesuai motif (kognitif, diversi, identitas personal).

2. Definisi Operasional
Azwar menjelaskan bahwa definisi operasional adalah suatu definisi
mengenai variabel yang dirumuskan berdasarkan karakteristik-karakteristik

variabel tersebut yang dapat diamati (Azwar, 2016: 74). Definisi operasional
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digunakan untuk mengukur variabel, yaitu menetapkan jenis dan jumlah

indikator, menyususn kuesioner dari masing-masing indikator, menetapkan

skala pengukuran, menetapkan jumlah pilihan jawaban dan skor tiap pilihan

jawaban.

Variabel

Indikator

Motif Menggunakan Sticker LINE
1. Kognitif

2. Diversi

3. Identitas Personal

Keinginan mendapatkan sticker
LINE terbaru

Keinginan mendapatkan informasi
sticker LINE yang sedang banyak
digunakan

Keinginan menggunakan sticker
LINE untuk memudahkan diri
dekat dengan orang lain
Keinginan mendapatkan hiburan
atau kesenangan

Keinginan mengekspresikan
perasaan atau emosi

Keinginan menghilangkan rasa
bosan/ jenuh

Keinginan untuk ngobrol atau
chatting dengan teman

Hanya sekedar iseng

Keinginan untuk memiliki banyak
teman

Keinginan untuk mengikuti tren
Keinginan untuk mendapatkan
respon positif dari orang lain
(misalnya ingin dinilai sebagai
orang yang ramah, bersahabat)

Pola Penggunaan Sticker LINE

Frekuensi penggunaan sticker
LINE

Durasi akses penggunaan sticker
LINE

Kepuasan Penggunaan Sticker
LINE
1. Kognitif

Kepuasan karena mendapatkan
sticker LINE terbaru

Kepuasan karena mendapatkan
informasi sticker LINE yang
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sedang banyak digunakan

- Kepuasan karena menggunakan

2. Diversi sticker LINE dapat memudahkan
diri dekat dengan orang lain

- Kepuasan karena mendapatkan
hiburan atau kesenangan

- Kepuasan karena dapat
mengekspresikan perasaan atau
emosi

- Kepuasan karena dapat
menghilangkan rasa jenuh

3. Identitas Personal - Kepuasan karena dapat melakukan
kegiatan ngobrol atau chatting
dengan teman

- Kepuasan yang hanya sekedar
iseng

- Mampu memiliki banyak teman

- Mampu mengikuti tren

- Mampu mendapatkan respon
positif dari orang lain (misalnya
ingin dinilai sebagai orang yang
ramah, bersahabat)

Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
survey, yaitu penelitian yang mengambil sampel dari suatu populasi dan
menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpul data yang pokok (Singarimbun
dan Effendi, 2006: 3). Tipe penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
jenis penelitian korelasional, yang bertujuan untuk mengetahui keeratan hubungan
di antara variabel-variabel yang diteliti (Azwar, 2016: 21). Teknik pengambilan
sampel dalam penelitian ini adalah simple random sampling, yaitu pengambilan
anggota sampel dari populasi yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan
strata yang ada dalam populasi itu (Sugiyono, 2014: 82). Dalam penelitian ini,
sampel yang digunakan adalah siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta yang
menggunakan aplikasi LINE.
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Data primer dalam penelitian ini diperoleh dari siswa kelas XI SMA
Negeri 3 Surakarta yang menggunakan sticker dari aplikasi LINE, berdasarkan
hasil pengisian kuesioner. Sedangkan data sekunder dalam penelitian ini diperoleh
dari buku, sumber internet, dan data-data pendukung dari SMA Negeri 3
Surakarta. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik korelasi Tata
Jenjang Spearman dengan skala likert.

Hasil dan Pembahasan
1. ldentitas Responden
Mayoritas responden dalam penelitian ini berjenis kelamin perempuan,
yaitu sebanyak 108 siswa (66,67%). Sedangkan responden yang berjenis
kelamin laki-laki sebanyak 54 siswa (33,33%). Mayoritas responden berada
pada kelompok usia 16 tahun yaitu sebanyak 85 siswa (52,47%). Kelompok
usia 17 tahun sebanyak 74 siswa (45,68%). Sedangkan kelompok usia 18
tahun sebanyak 3 siswa (1,85%). Dari 162 siswa kelas XI SMA Negeri 3
Surakarta yang menjadi responden dalam penelitian ini, seluruhnya yaitu
sebanyak 162 siswa (100%) adalah pengguna aplikasi LINE. Sebagian besar
responden yaitu sebanyak 52 siswa (32,09%) menggunakan aplikasi LINE
karena fitur yang diberikan lebih lengkap daripada aplikasi messenger yang
lain. Sebagian besar responden yaitu sebanyak 91 siswa (56,17%) telah
menggunakan aplikasi LINE messenger selama 3 - 4 tahun. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar responden cukup berpengalaman dalam
menggunakan aplikasi LINE messenger dan mengetahui fitur-fitur yang ada di
dalamnya.
2. Pertanyaan Pembuka
Pertanyaan pembuka merupakan pengajuan beberapa pertanyaan yang
berhubungan dengan variabel penelitian. Pertanyaan ini digunakan untuk
memberikan informasi awal kepada responden supaya responden lebih mudah
memahami topik penelitian.
Dalam kaitannya dengan aktivitas update status yang dilakukan oleh

responden saat mengakses aplikasi LINE yaitu tidak ada responden yang
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menyatakan sangat sering dan 76 responden (46,9%) menyatakan tidak
pernah. Untuk aktivitas chatting terdapat 45 responden (27,78%) yang
menyatakan sangat sering, 72 responden (44,45%) sering, dan 3 responden
(1,85%) menyatakan tidak pernah. Selanjutnya untuk aktivitas melihat iklan
pada official account LINE sebanyak 23 responden (14,19%) menyatakan
sangat sering dan 21 responden (12,97%) menyatakan tidak pernah.
Sedangkan untuk aktivitas lainnya, terdapat 29 responden (17,90%)
menyatakan sangat sering dan 39 responden (24,07%) menyatakan tidak
pernah.

Secara keseluruhan, dapat diketahui bahwa aktivitas yang sangat sering
dilakukan oleh responden saat mengakses LINE adalah chatting yaitu
sebanyak 45 responden (27,78%). Sebanyak 72 responden (44,45%) juga
menyatakan sering melakukan chatting dengan aplikasi LINE.

3. Motif Penggunaan Sticker LINE
a. Orientasi Kognitif

Hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa orientasi kognitif
dalam menggunakan sticker LINE yang berhubungan dengan keinginan
mendapatkan sticker LINE terbaru sangat tinggi, yaitu terdapat 39
responden (24,07%) yang menyatakan sangat setuju dan 14 responden
(8,65%) menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk orientasi kognitif yang berhubungan dengan keinginan
mendapatkan informasi tentang sticker LINE yang sedang banyak
digunakan terdapat 14 responden (8,64%) menyatakan sangat setuju dan
15 responden (9,26%) menyatakan sangat tidak setuju. Hasil ini
menunjukkan bahwa motif siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta dalam
menggunakan aplikasi LINE bukan untuk mendapatkan informasi tentang
sticker LINE yang sedang banyak digunakan.

Sedangkan orientasi kognitif yang berhubungan dengan keinginan
menggunakan sticker LINE untuk memudahkan dekat dengan orang lain

sangat tinggi, yaitu terdapat 23 responden (14,20%) menyatakan sangat
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setuju dan sebanyak 11 responden (6,80%) menyatakan sangat tidak
setuju.

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
motivasi kognitif siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta dalam
menggunakan sticker LINE adalah karena ingin mendapatkan sticker
LINE terbaru. Dibuktikan dengan jumlah responden yang menjawab

sangat setuju sebanyak 39 responden (24,07%).

. Orientasi Diversi

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa motivasi diversi
untuk mendapatkan hiburan atau kesenangan termasuk tinggi, Yyaitu
terdapat 40 responden (24,70%) menyatakan sangat setuju dan sebanyak 5
responden (3,08) menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk orientasi diversi yang berhubungan dengan keinginan untuk
mengekspresikan perasaan atau emosi termasuk sangat tinggi, yaitu
terdapat 62 responden (38,27%) menyatakan sangat setuju dan sebanyak 7
responden (4,32%) menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk orientasi diversi yang berhubungan dengan keinginan untuk
menghilangkan rasa bosan/jenuh termasuk tinggi, yaitu terdapat 38
responden (23,46%) menyatakan sangat setuju dan sebanyak 7 responden
(4,32%) menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk orientasi diversi yang berhubungan dengan keinginan untuk
chatting dengan teman terdapat 51 responden (31,48%) menyatakan sangat
setuju dan sebanyak 3 responden (1,85%) menyatakan sangat tidak setuju.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa umumnya siswa kelas XI SMA Negeri
3 Surakarta menggunakan sticker LINE untuk chatting dengan teman.
Dibuktikan dengan jumlah responden yang menjawab sangat setuju
sebanyak 51 responden (31,48%).

Untuk orientasi diversi yang berhubungan dengan keinginan untuk
sekedar iseng terdapat 28 responden (17,28%) menyatakan sangat setuju
dan sebanyak 11 responden (6,80%) menyatakan sangat tidak setuju. Hasil

ini menunjukkan bahwa siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta
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menggunakan sticker LINE juga untuk sekedar iseng. Dibuktikan dengan
persentase responden yang menjawab sangat setuju (17,28%) lebih banyak
daripada responden yang menyatakan sangat tidak setuju (6,80%).

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
responden menyetujui bahwa alasan atau motivasi menggunakan sticker
LINE karena motif diversi. Mayoritas responden menggunakan sticker
LINE untuk mengekspresikan perasaan/emosi, chatting dengan teman, dan
untuk mendapatkan hiburan/kesenangan.

c. Orientasi Identitas Personal

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa motivasi
responden dalam menggunakan sticker LINE yang berhubungan dengan
motivasi identitas personal untuk memiliki banyak teman terdapat 6
responden (3,70%) menyatakan sangat setuju dan sebanyak 37 responden
(22,84%) menyatakan sangat tidak setuju.

Motivasi identitas personal responden dalam menggunakan sticker
LINE yang berhubungan dengan motivasi untuk mengikuti tren terdapat 4
responden (2,47%) yang menyatakan sangat setuju dan sebanyak 32
responden (19,75%) menyatakan sangat tidak setuju.

Sedangkan untuk motivasi identitas personal responden yang
berhubungan dengan keinginan mendapatkan respon positif dari orang lain
(misal ingin dinilai sebagai orang yang ramah, bersahabat) terdapat 17
responden (10,50%) yang menyatakan sangat setuju dan sebanyak 13
responden (8,02%) menyatakan sangat tidak setuju.

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
dalam motif identitas personal ini, responden menggunakan sticker LINE
karena ingin mendapatkan respon positif dari orang lain (misal ingin
dinilai sebagai orang yang ramah, bersahabat).

4. Pola Penggunaan Sticker LINE
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa responden yang paling
jarang menggunakan sticker LINE yaitu kurang dari 3 kali dalam sehari,

sebanyak 83 responden (51,23%). Sedangkan responden yang paling sering
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menggunakan sticker LINE menjawab lebih dari 10 kali dalam sehari,
sebanyak 13 responden (8,02%). Responden yang selalu menggunakan sticker
LINE saat chatting hanya ada 6 responden (3,70%), sedangkan mayoritas
responden menggunakan sticker LINE saat chatting hanya kadang-kadang
(sesuai kebutuhan/sesuai dengan konteks pembicaraan) yaitu sebanyak 126
responden (77,78%). Sedangkan diantara lima kategori jenis sticker LINE,
jenis sticker LINE yang paling banyak digunakan oleh responden adalah
sticker Moon. Dibuktikan dengan 25 responden yang menjawab sangat setuju
(15,43%) dan 62 responden menjawab setuju (38,27%).

Di samping itu, responden terbanyak dalam menggunakan sticker
LINE yaitu 3 — 4 kali sehari sebanyak 104 responden (64,20%). Sedangkan
responden yang menggunakan sticker LINE 7 — 8 kali sehari sebanyak 5
responden (3,08%). Hasil ini membuktikan bahwa sebagian besar responden
dalam sehari menggunakan sticker LINE sebanyak 3 — 4 kali. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa frekuensi responden dalam menggunakan
sticker LINE dalam sehari termasuk rendah.

Dalam kaitannya dengan durasi mengakses LINE dalam sekali akses,
responden terbanyak dalam menggunakan LINE yaitu kurang dari 60 menit
sekali akses yaitu sebanyak 123 responden (75,92%). Sedangkan responden
yang menggunakan LINE 90 — 120 menit sekali akses sebanyak 7 responden
(4,32%). Hasil tersebut membuktikan bahwa dalam sekali akses sebagian
besar responden menggunakan LINE kurang dari 60 menit. Dengan demikian
dapat dikatakan bahwa durasi responden dalam mengakses LINE dalam sekali
akses termasuk sangat rendah. Jadi dapat dikatakan bahwa dalam mengakses
LINE dan menggunakan sticker LINE, responden hanya melakukannya
sebentar saja.

5. Kepuasan Penggunaan Sticker LINE
a. Orientasi Kognitif
Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa kepuasan yang
berhubungan dengan pemenuhan kebutuhan mampu mendapatkan sticker
LINE terbaru sangat tinggi, yaitu terdapat 25 responden (15,43%) yang
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menyatakan sangat setuju dan sebanyak 11 responden (6,80%)
menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk kepuasan yang berhubungan dengan pemenuhan kebutuhan
mampu mendapatkan informasi tentang sticker LINE yang sedang banyak
digunakan terdapat 18 responden (11,12%) menyatakan sangat setuju dan
sebanyak 13 responden (8,02%) menyatakan sangat tidak setuju.

Sedangkan kepuasan yang berhubungan dengan pemenuhan
kebutuhan mampu memudahkan diri untuk dekat dengan orang lain
terdapat 24 responden (14,81%) yang menyatakan sangat setuju dan
sebanyak 8 responden (4,94%) menyatakan sangat tidak setuju.

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
responden menggunakan sticker LINE karena motif kognitif paling banyak
adalah untuk mendapatkan sticker LINE terbaru, kemudian untuk
memudahkan diri dekat dengan orang lain, dan yang paling sedikit adalah
untuk mendapatkan informasi tentang sticker LINE yang sedang banyak

digunakan.

. Orientasi Diversi

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa kepuasan yang
berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan untuk mendapatkan hiburan atau
kesenangan terdapat 37 responden (22,84%) yang menyatakan sangat
setuju dan sebanyak 7 responden (4,32%) menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk kepuasan yang berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan
mengekspresikan perasaan atau emosi terdapat 55 responden (33,95%)
yang menyatakan sangat setuju dan sebanyak 6 responden (3,70%)
menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk kepuasan yang berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan
untuk menghilangkan rasa bosan/jenuh terdapat 35 responden (21,60%)
yang menyatakan sangat setuju dan sebanyak 4 responden (2,47%)
menyatakan sangat tidak setuju.

Untuk kepuasan yang berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan

untuk chatting dengan teman terdapat 36 responden (22,23%) yang
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menyatakan sangat setuju dan sebanyak 6 responden (3,70%) menyatakan
sangat tidak setuju.

Sedangkan untuk kepuasan yang berhubungan dengan pemenuhan
kebutuhan untuk memuaskan rasa iseng terdapat 27 responden (16,67%)
yang menyatakan sangat setuju dan 12 responden (7,40%) menyatakan
sangat tidak setuju.

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
pemenuhan kebutuhan responden setelah menggunakan sticker LINE
karena motif diversi sudah terpenuhi. Dengan menggunakan sticker LINE,
sebagian besar responden merasa mampu memenuhi kebutuhan untuk
mengekspresikan perasaan atau emosi, mendapatkan hiburan atau
kesenangan, dan chatting dengan teman.

Orientasi ldentitas Personal

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa kepuasan yang
berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan dapat memiliki banyak teman
terdapat 9 responden (5,56%) yang menyatakan sangat setuju dan
sebanyak 22 responden (13,58%) menyatakan sangat tidak setuju.

Kepuasan yang berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan untuk
dapat mengikuti tren terdapat 6 responden (3,70%) yang menyatakan
sangat setuju dan sebanyak 28 responden (17,28%) menyatakan sangat
tidak setuju.

Sedangkan kepuasan yang berhubungan dengan pemenuhan
kebutuhan untuk mendapatkan respon positif dari orang lain (misal ingin
dinilai sebagai orang yang ramah, bersahabat) terdapat 17 responden
(10,50%) yang menyatakan sangat setuju dan sebanyak 15 responden
(9,26%) menyatakan sangat tidak setuju.

Secara keseluruhan dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa
kepuasan responden dalam menggunakan sticker LINE karena motif
identitas personal paling banyak adalah untuk mendapatkan respon positif
dari orang lain (misal ingin dinilai sebagai orang yang ramah, bersahabat),

kemudian untuk memiliki banyak teman, dan yang paling sedikit adalah
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untuk mengikuti tren. Melalui penggunaan sticker LINE, responden
mampu memenuhi kebutuhan berkomunikasi yang berhubungan dengan

penonjolan diri atau berkaitan dengan identitas pribadi.

6. Analisis
a. Uji Korelasi Hubungan Antara Motif Penggunaan Sticker LINE (X)
dan Pola Penggunaan Sticker LINE (2)

Berdasarkan hasil penghitungan menggunakan program SPSS 17
dengan rumus koefisien korelasi Tata Jenjang Spearman diperoleh nilai
koefisien korelasi (rs) sebesar 0,467.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai koefisien korelasi sebesar
0,467 yang berarti memiliki hubungan yang sedang antara motif
penggunaan sticker LINE dengan pola penggunaan sticker LINE. Artinya
motif penggunaan sticker LINE oleh siswa kelas XI SMA Negeri 3
Surakarta berpeluang mempengaruhi pola penggunaan sticker LINE.

Dengan demikian hipotesis yang menyatakan bahwa ada hubungan
antara motif penggunaan sticker LINE dengan pola penggunaan sticker
LINE (Ha) diterima, karena rs = 0,467 yang berarti memiliki hubungan
sedang.

b. Uji Korelasi Hubungan Antara Pola Penggunaan Sticker LINE (Z)
dan Kepuasan Penggunaan Sticker LINE (Y)

Berdasarkan hasil penghitungan menggunakan program SPSS 17
dengan menggunakan rumus koefisien korelasi Tata Jenjang Spearman
diperoleh nilai koefisien korelasi (rs) sebesar 0,487.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai koefisien korelasi sebesar
0,487 memiliki hubungan yang sedang antara pola penggunaan sticker
LINE dengan kepuasan penggunaan sticker LINE. Artinya pola
penggunaan sticker LINE oleh siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta
belum tentu mempengaruhi kepuasan yang diperoleh dari penggunaan
sticker LINE.
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Hipotesis yang menyatakan bahwa ada hubungan antara pola
penggunaan sticker LINE dengan kepuasan penggunaan sticker LINE (Ha)
diterima karena rs = 0,487 yang berarti memiliki hubungan sedang.
Berdasarkan hasil penghitungan, menunjukkan bahwa pola penggunaan
sticker LINE oleh siswa memiliki hubungan yang sedang terhadap
kepuasan penggunaan sticker LINE oleh siswa. Hasil ini membuktikan
bahwa pola penggunaan sticker LINE oleh siswa belum tentu

mempengaruhi kepuasan siswa terhadap penggunaan sticker LINE.

Kesimpulan

Berdasarkan uji statistik terhadap hubungan antara motif, pola penggunaan
sticker LINE, dan kepuasan pengguna di kalangan siswa kelas XI SMA Negeri 3
Surakarta maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Hubungan atara motif penggunaan sticker LINE dengan pola penggunaan
sticker LINE termasuk kategori sedang. Hasil penghitungan menunjukkan
koefisien korelasi sebesar 0,467. Hasil tersebut berarti memiliki
kecenderungan yang sedang antara motif penggunaan sticker LINE dengan
pola penggunaan sticker LINE. Artinya motif penggunaan sticker LINE oleh
siswa kelas XI SMA Negeri 3 Surakarta berpeluang mempengaruhi pola
penggunaan sticker LINE.

2. Hubungan antara pola penggunaan sticker LINE dengan kepuasan pengguna
sticker LINE termasuk kategori sedang. Berdasarkan hasil penghitungan
diperoleh koefisien korelasi sebesar 0,487. Hasil tersebut berarti memiliki
kecenderungan yang sedang antara pola penggunaan sticker LINE dengan
kepuasan penggunaan sticker LINE. Artinya, kepuasan penggunaan sticker
LINE oleh siswa tidak selalu bergantung pada pola penggunaannya.

3. Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa mayoritas motif responden
dalam menggunakan sticker LINE adalah untuk mengekspresikan perasaan
atau emosi (38,27%), sedangkan motif yang paling sedikit adalah untuk
sekedar iseng (17,28%). Artinya, motif responden dalam menggunakan
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sticker LINE bukan untuk sekedar iseng, melainkan untuk mengekspresikan
perasaan atau emosi.

4. Manfaat penelitian bagi ilmu komunikasi terutama kajian new media yaitu
dapat memberikan gambaran mengenai kepuasan dalam penggunaan media

komunikasi, khususnya aplikasi komunikasi berbasis online.
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