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كُل   ارِِۗ وا لَا الَّيْلُ ساابقُِ النَّها را وا آ اانْ تدُْرِكا الْقاما باغِيْ لاها
 لَا الشَّمْسُ يانْْۢ

 فِيْ فالاكٍ يَّسْباحُوْنا 

 
“Tidak mungkin bagi matahari mengejar bulan dan malam pun tidak dapat 

mendahului siang. Masing-masing beredar pada garis edarnya." 

(Q.S Yasin : 40) 

 

--- 

 

Pada akhirnya, takdir Allah selalu baik. 

- Umar bin Al-khattab  
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ABSTRACT 

 

 According to the number of subscribers, currently the Youtube channel 

@KokBisa is the largest science and education platform in Indonesia. Kok Bisa is 

founded in 2015, since then, over the past 9 years, Kok Bisa has continued to upload 

educational content for its customers, which has reached more than 5,000,000 

million subscribers. The inspiration for the birth of Kok Bisa was due to concerns 

about the lack of educational content in Indonesian media. This research examines 

the influence of motives for using Youtube @KokBisa on fulfilling customers' 

scientific and educational information needs by applying the Uses and 

Gratifications theory. This research uses a quantitative method with a purposive 

sampling technique through a questionnaire distributed to 100 subscribers of 

youtube channel @KokBisa as respondents. The research results show that every 

1% increase in the value of media use motives contributes to an increase in the 

fulfillment of information needs by 84.1%. And the motive for using media 

contributes 36% to fulfilling information needs, while 64% is influenced by other 

variables that were not tested. These results emphasize the importance of 

@KokBisa as a source of scientific and educational information, as well as its 

implications in optimizing content and marketing strategies for digital information 

service providers. 

 

Keywords : Youtube, Motives for Using Media, Information Needs, @KokBisa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi Informasi merupakan teknologi yang melibatkan perhitungan 

(komputer) dan jalur komunikasi cepat yang mentransfer data, suara, serta video 

(Williams & Sawyer, 2003). Dampak yang tidak terhindarkan dari kemajuan 

teknologi informasi yang terus meningkat di era globalisasi saat ini telah terasa 

(Budiman, 2017). Perubahan teknologi secara tidak langsung mengharuskan setiap 

orang siap untuk menghadapi segala macam perkembangannya. Perubahan 

teknologi pada zaman modernisasi ini dapat membuat orang mengandalkan 

teknologi. Berkembangnya teknologi yang cepat dapat dibuktikan dengan 

banyaknya penemuan teknologi baru dan semuanya dapat dikerjakan secara mobile 

(Ajeng Purwani, 2021).  

(Ngafifi, 2014) berargumen bahwa teknologi menyediakan berbagai 

kemudahan serta menawarkan cara baru untuk menjalankan aktivitas manusia. Di 

era globalisasi dan perkembangan teknologi saat ini, terdapat transformasi besar 

dalam cara kita berkomunikasi, salah satu contohnya adalah munculnya internet 

(Mardianti et al., 2019). Di zaman digital saat ini, kebutuhan akan internet sangat 

mendesak. Web 4.0 diperkirakan berlangsung dari tahun 2020 sampai 2030 

(Parvathi & Mariselvi, 2017). Oleh karena itu, saat ini kita berada di fase awal 

perkembangan Web 4.0. Web 4.0 juga dikenal sebagai era Internet of Things (IoT), 

sementara yang lain menyebutnya era Web of Things sebagai representasi umum 

dari Internet of Things (White, 2015).  
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Internet, singkatan dari Interconnection Networking, secara sederhana 

diartikan sebagai jaringan global dari jaringan komputer (Tjiptono & Santoso, 

2000). (McQuail, 2010) menyatakan bahwa internet adalah contoh dari media baru, 

dianggap sebagai sarana informasi yang sangat krusial dengan kemampuan untuk 

mengkode, menyimpan, memanipulasi, dan menerima pesan. Media berbasis 

internet diprioritaskan karena mempertimbangkan efisiensi proses digitalisasi 

informasi, memungkinkan pengguna untuk mengakses atau menyebarluaskan 

informasi kapan saja dan di mana saja (Hariyanti et al., 2021). Teknologi informasi 

yang dinamakan internet ini membentuk budaya baru, dalam kaitannya mengubah 

relasi pada konsumen yaitu mengkonsumsi dan pada saat yang sama memproduksi 

apa yang dikonsumsi (Kertamukti R, 2022). 

Gambar 1. Rata-rata waktu penggunaan internet masyarakat indonesia 

 

Sumber : (We Are Social, 2023) 

Kini, Internet tampaknya telah menjadi kebutuhan esensial untuk seluruh 

masyarakat (Fathiyyah & Rina, 2019). Seperti terlihat pada gambar 1, menurut data 

dari (We Are Social, 2023) rata-rata penduduk Indonesia menghabiskan waktu 7 
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jam 42 menit dalam sehari untuk mengakses internet. Pada tahun 2018, jumlah 

pengguna internet di Indonesia telah mencapai 171,1 juta orang (Bayu, 2020), 

menunjukkan peran penting internet dalam komunikasi, penyediaan informasi, dan 

hiburan (Anderson et al., 2017). Penggunaan internet yang tinggi di kalangan anak 

muda disebabkan oleh perkembangan media sosial. Bukan hanya perusahaan saja 

yang membidik kebutuhan konsumen, tetapi program-program pemberdayaan yang 

mempunyai tujuan edukasi (Ajeng Purwani, 2021). 

Dengan meningkatnya kemajuan teknologi, menjadi lebih mudah bagi 

individu untuk mengakses informasi melalui internet. Kebutuhan akan informasi 

adalah satu di antara banyaknya kebutuhan esensial tiap individu dalam 

menjalankan kehidupannya sehari-hari. Informasi sangat penting untuk semua 

orang dalam membuat keputusan. Menurut (Moeliono, 2005), informasi juga 

diperlukan untuk menghindari kesalahan dalam membuat pilihan yang bisa 

berakhir dengan penyesalan. Berbagai jenis informasi dapat diakses melalui 

berbagai media. Media audio, audiovisual, media cetak, dan media online atau 

media sosial merupakan beberapa contoh dari berbagai jenis media yang digunakan 

(Ardianto et al., 2017). 

Media sosial adalah platform yang digunakan oleh individu untuk 

bersosialisasi, atau menjadi sosial secara online dengan berbagi konten, berita, foto, 

dan lain-lain dengan orang lain (Taprial & Kanwar, 2012). Media online adalah 

bentuk media baru yang memiliki cakupan luas dan sangat beragam, 

memungkinkan pesan yang disampaikan menjangkau berbagai kelompok dengan 

cepat dan beragam.  
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Gambar 2. Platform Media Sosial Paling Sering Digunakan di Indonesia 

 

Sumber : (Kemp, 2021) 

Seperti yang ditampilkan pada gambar 2, (Kemp, 2021) mengungkapkan 

bahwa Youtube mendominasi sebagai platform media sosial yang paling sering 

digunakan di Indonesia. Temuan ini mengindikasikan bahwa Youtube melampaui 

Whatsapp, Instagram, dan platform media sosial lainnya. Hingga pada tahun 2023, 

menurut data dari detik.com, dari survei mengenai penetrasi dan kebiasaan internet 

tahun 2023, Youtube masih berada di posisi terdepan sebagai aplikasi media sosial 

yang paling sering diakses oleh pengguna internet di Indonesia. Facebook 

menempati posisi kedua dengan persentase 60,24%. Sementara itu, urutan 

berikutnya secara berturut-turut ditempati oleh Instagram dengan persentase 

30,51%, TikTok 26,80%, Whatsapp 1,57%, Twitter 0,91%, Snack Video 0,17%, 

LinkedIn 0,06%, Google 0,03%, dan responden yang menyatakan tidak atau jarang 

mengakses atau tidak memiliki akun 10,98% (Tim detikJabar, 2023). 

Youtube berfungsi sebagai platform penyebaran informasi yang memiliki 

jangkauan luas terhadap audiens. Youtube adalah situs video online dan kegunaan 

utamanya adalah sebagai sarana untuk mencari, menyaksikan, dan membagikan 
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video-video asli dari berbagai penjuru dunia melalui sebuah situs web (Budiargo, 

2015). Kepentingan Youtube sangat krusial dalam komunitas karena perannya 

dalam komunikasi pada media sosial. Beberapa fungsi Youtube termasuk 

menghibur, memberikan informasi, membujuk, mempengaruhi, dan menciptakan 

rasa persatuan (Nasrullah, 2015). Youtube memungkinkan jutaan bahkan miliaran 

individu global untuk menonton atau mencari video sesuai dengan preferensi 

mereka. Selanjutnya, pengguna Youtube juga dapat menjadi Youtuber, yang 

merupakan pembuat konten pada platform ini, terkadang dengan dukungan dari 

sebuah jaringan. Meskipun Web 4.0 menawarkan berbagai manfaat dan 

kemudahan, ia juga menghadirkan sejumlah tantangan yang signifikan. Tantangan-

tantangan ini umumnya melibatkan isu-isu seperti komunikasi, heterogenitas, 

virtualisasi, dan keamanan (Ali et al., 2015).  

Tantangan tersebut juga berupa kelebihan informasi yang terjadi ketika 

jumlah informasi yang tersedia menjadi sangat besar dan mudah diakses melalui 

internet, seringkali melampaui kemampuan kognitif manusia untuk memproses 

informasi tersebut secara efektif. Media sosial, yang memungkinkan penggunanya 

untuk menciptakan dan membagikan konten mereka sendiri, sering kali 

mengandung konten yang bersifat pribadi dan kurang relevan bagi orang lain. 

Situasi ini membuat seleksi informasi yang akurat menjadi semakin sulit (Marwick 

& Boyd, 2014). Kelebihan informasi ini tidak hanya memperlambat proses 

pengolahan informasi tetapi juga dapat menyebabkan antipati terhadap informasi 

yang berujung pada kurangnya informasi penting di tengah banjir informasi. 
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Di bidang pendidikan, potensi teknologi komunikasi dan informasi sangat 

besar dalam mendukung pendidikan masyarakat. Namun, konten pendidikan sering 

kali harus bersaing dengan informasi lain dalam memperebutkan perhatian dan 

kapasitas mental masyarakat. Generasi masa kini, terbiasa dengan kemampuan 

menjadi prosumer yang disediakan oleh teknologi digital, berharap tidak hanya 

sebagai pembelajar pasif (Hashim, 2018), tapi juga berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Proses pembelajaran tidak hanya terbatas di dalam kelas, tapi juga 

melalui media digital seperti buku elektronik, website, dan media sosial seperti 

Youtube, Instagram, dan lain-lain. Data dari Social Blade, sebuah situs penyedia 

metrik media sosial, menunjukkan bahwa di antara 50 kanal Youtube dengan jumlah 

pelanggan terbanyak di Indonesia pada tahun 2018, tidak ada satupun yang 

berfokus pada konten pendidikan (Social Blade, 2018). Ini menunjukkan bahwa 

konten pendidikan belum mampu bersaing dengan konten hiburan dalam hal 

popularitas. Namun, ada juga inisiatif seperti Kok Bisa? yang menggunakan 

platform Youtube untuk mendistribusikan konten edukatif mereka. 

Di Indonesia terdapat kreator dalam bidang edukasi di Youtube yang 

bernama Kok Bisa. Kok Bisa memiliki misi untuk membuat masyarakat Indonesia 

khususnya anak muda mengkonsumsi konten yang positif yaitu dengan cara 

membuat konten edukasi tentang penjelasan ilmu pengetahuan di Youtube. Konten 

yang dibuat oleh Kok Bisa ini berusaha menjelaskan ilmu pengetahuan sehari-hari 

dengan bahasa yang lebih mudah dan animasi yang menarik. Kok Bisa memiliki 

tagar yaitu stay curious sehingga orang-orang yang menonton video Kok Bisa dapat 

terus bertanya tentang fenomena-fenomena yang ada di sekitarnya. Kok Bisa 



 
 
 
 

7 

terbentuk pada tahun 2015 dan tergabung kedalam Tempo Media Group. Video-

video yang dibuat oleh Kok Bisa sering masuk ke dalam hot topics dari Youtube.  

Tabel 1. Tiga Besar Akun Edukasi pada Kanal Youtube di Indonesia 

No. Akun Youtube Jumlah Subscribers (per-

tanggal 6 februari 2024) 

Jumlah Postingan (per-tanggal 

6 februari 2024) 

1. @KokBisa 4,850,000 Juta 960 

2. @quippervideoid 569 Ribu 551 

3. @hujantandatanya 581 Ribu 283 

Sumber : Youtube dan Socialblade.com (2024) 

Menurut (Fadhol, 2021), meskipun terdapat beberapa channel Youtube 

edukasi di Indonesia seperti Quipper, Hujan Tanda Tanya, Ruangguru, DW 

Indonesia, Zenius Education, Sains Bro, Kamu Harus Tau, Yufid Edu dan lainnya. 

Tetapi, Kok Bisa adalah pelopor channel Youtube edukasi Indonesia dan channel 

Youtube edukasi terbesar di Indonesia seperti yang terdapat pada tabel diatas. 

Dengan jumlah subscriber 4.850.000 juta per 6 Februari 2024. Kok Bisa sudah 

mencapai sembilan tahun terbentuknya pada tahun 2024 ini. Kok bisa juga memiliki 

belasan penghargaan berskala nasional maupun international seperti penghargaan 

Inspiring Story of 2019, Google For Indonesia, Youtube Ambassador & Youtube 

Creators for Change 2018 dan lainnya. 

 

 

 

 



 
 
 
 

8 

Gambar 3. Website Kok Bisa 

 

Sumber : kokbisa.id (2024) 

Kok Bisa menyebut channel-nya sebagai media sains dan edukasi terbesar 

di Indonesia, seperti pada website Kok Bisa di gambar diatas, Hal ini juga didukung 

dengan jumlah subscribers terbanyak jika dibandingkan dengan akun serupa seperti 

pada Tabel 1. Video Kok Bisa diunggah dengan konten-konten yang menarik dan 

dengan enam tema utama yaitu, fenomena sehari-hari, ilmu bumi, Indonesia dan 

budayanya, psikologi dan tubuh manusia, alam semesta, dan sosial dan politik. Kok 

Bisa selalu berusaha untuk selalu mengikuti perkembangan isu yang sedang marak 

di sekitar khususnya di Indonesia sehingga konten yang dibuat oleh Kok Bisa selalu 

relevan dengan audiens dari Kok Bisa. 

Awal mula terbentuknya Kok Bisa adalah keprihatinan seorang mahasiswa 

Ilmu Komunikasi Universitas Indonesia yang benama Ketut Yoga Yudhistira 

dengan tayangan yang ada di televisi Indonesia. Keprihatinan dari Ketut adalah 

bahwa ada banyak sinetron yang tidak mendidik dan sayangnya banyak masyarakat 

Indonesia yang mengikuti tayangan sinetron ini. Salah satu alasan mengapa banyak 

masyarakat Indonesia yang mengikuti tayangan sinetron adalah karena kurangnya 

konten menghibur yang positif yang dapat mengedukasi masyarakat, khususnya 
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untuk anak muda di televisi. Padahal di luar negeri banyak sekali tayangan positif 

yang ditayangkan di televisi, khususnya tayangan tentang edukasi sains seperti 

discovery channel dan Natgeo. Data yang menguatkan butuhnya konten positif 

pada tayangan televisi di Indonesia adalah Indeks Kualitas Program Siaran Televisi 

secara keseluruhan yang hanya mencapai angka 3,12 dari 4,00 (standar yang 

ditetapkan KPI) (survei Indeks Kualitas Program Siaran TV Mei - Juni 2016) 

membuat kebutuhan akan konten positif menjadi meningkat. Untuk mencapai 

angka ini usaha yang dilakukan oleh KPI adalah dengan melakukan sensor terhadap 

berbagai macam tayangan yang ada hingga menutup beberapa acara tertentu yang 

dianggap tidak memenuhi standar tayang KPI (Anastasia, 2017). Beberapa artikel 

beritapun mengungkapkan bahwa hanya 0,7% dari tayangan televisi yang mendidik 

anak dan ada berbagai macam berita lainnya (Azizah, 2017).  

Dalam penelitian ini, dasar teoretis yang digunakan adalah Teori Uses and 

Gratifications, yang pertama kali diperkenalkan oleh Elihu Katz, Jay G. Blumler, 

dan Michael Gurevitch. Yang menjadi fokus teori ini yakni pada bagaimana audiens 

memilih dan menggunakan media, dengan asumsi bahwa keputusan penggunaan 

media secara penuh berada tangan audiens, yang kemudian membuat suatu 

keputusan apakah akan memanfaatkan media tersebut atau sama sekali tidak 

menggunakannya (Humaizi, 2018). Teori ini mengasumsikan bahwa pengguna 

aktif dalam memilih media yang akan digunakan berdasarkan kebutuhan dan 

keinginan mereka. 

Dalam konteks penelitian ini, teori Uses and Gratifications digunakan untuk 

mengeksplorasi motif di balik penggunaan media sosial Youtube, khususnya untuk 
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menilai apakah penggunaan platform ini memenuhi kebutuhan informasi sains dan 

edukasi mereka. Fokus khusus diberikan pada akun Youtube @KokBisa, yang 

merupakan salah satu sumber informasi sains dan edukasi di Indonesia. Hal ini 

menjadikan akun tersebut sebagai subjek yang menarik untuk diteliti lebih lanjut, 

khususnya terkait pengaruhnya terhadap jumlah subscribers dan seberapa besar 

pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi yang mereka rasakan dari 

konten yang disediakan. 

Tidak hanya sekadar itu, Allah S.W.T mengajarkan pentingnya pencarian 

pengetahuan dan pendidikan. Dalam Al-Qur’an surat Al-Baqarah ayat 269 yang 

berbunyi: 

لَأبَاب    مَةَ  فَقدَأ  أوُت يَ  خَيأرًا كَث يرًا ۗ وَمَا يذََكَرُ  إ لَّ  أوُلُو الْأ كأ تَ  الأح  مَةَ  مَن يَشَاءُ  ۚ وَمَن يُؤأ كأ ت ي الأح   يُؤأ

Artinya : 

 “Allah memberikan hikmah kepada siapa yang dikehendaki-Nya. 

Barangsiapa yang diberi hikmah, maka ia benar-benar telah diberi 

kebaikan yang banyak. Dan tidaklah dapat mengambil pelajaran (dan 

pengajaran) kecuali orang-orang yang berakal.”. (Q.S Al-Baqarah 

[2]:269) 

 Menurut tafsiran (Kemenag, 2021), makna yang disampaikan pada ayat 

Surat Al-Baqarah (2:269) adalah menekankan pentingnya hikmah (pengetahuan 

yang mendalam dan pemahaman yang bijak) yang Allah anugerahkan kepada siapa 

yang dikehendaki-Nya. Ayat ini menyatakan bahwa siapa saja yang telah 

memperoleh hikmah dan pengetahuan semacam itu, berarti dia telah memperoleh 

kebaikan yang banyak, baik di dunia, maupun di akhirat kelak. Hal ini 



 
 
 
 

11 

menunjukkan bahwa pencarian pengetahuan, pemahaman, dan pendidikan adalah 

nilai yang sangat ditekankan dalam agama Islam. 

@KokBisa adalah sebuah akun Youtube yang menawarkan konten edukatif 

kepada para pelanggannya, dan akun ini memiliki jumlah subscribers yang lebih 

banyak daripada akun lainnya yang sejenis. Kondisi tersebut memicu minat peneliti 

untuk menggali lebih dalam mengenai seberapa signifikan pengaruh akun Youtube 

@KokBisa dalam memenuhi kebutuhan informasi sains dan pendidikan bagi 

pelanggannya. Tujuannya adalah untuk memahami seberapa besar dampak 

penggunaan media dari akun Youtube @KokBisa terhadap kebutuhan informasi 

sains dan pendidikan di kalangan subscribers-Nya.  

Berdasarkan deskripsi yang telah diberikan di atas, peneliti terdorong untuk 

melakukan penelitian mengenai fenomena ini dengan judul penelitian. “Pengaruh 

Motif Penggunaan Media Youtube @KokBisa Terhadap Pemenuhan 

Kebutuhan Informasi Sains dan Edukasi Subscribers” 

 

B. Rumusan Masalah 

Seberapa besar pengaruh motif penggunaan media Youtube @KokBisa 

terhadap pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi pada subscribers? 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui besaran motif pengaruh penggunaan media Youtube 

@KokBisa terhadap pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi pada 

subscribers. 

D. Manfaat Penelitian 
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Penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat sebagai berikut :  

1. Manfaat Teoritis  

Temuan dari penelitian ini dapat menjadi kontribusi bagi 

pengembangan ilmu di bidang Komunikasi Massa. 

2. Manfaat Praktis  

Penelitian ini memberikan wawasan terhadap masyarakat 

umum berkaitan dengan pengaruh motif penggunaan media Youtube 

@KokBisa terhadap pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi 

pada subscribers. 

E. Telaah Pustaka 

 Peneliti telah menemukan beberapa studi terkait dengan penelitian yang 

akan dilakukan, dimana yang pertama adalah penelitian oleh Maulidinah Rizchika 

Fatin dengan judul “Pengaruh Penggunaan Medai Sosial Instagram Terhadap 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi Politik (Studi Mengenai Penggunaan Akun 

Instagram @Pinterpolitik Terhadap Pemenuhan Kebutuhan Informasi Followers“. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif digunakan untuk mengukur 

pengaruh penggunaan medai sosial instagram terhadap pemenuhan kebutuhan 

informasi politik. Hasil penelitian-nya, Berdasarkan hasil uji analisis regresi 

sederhana, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang artinya variabel X 

berpegaruh terhadap variabel Y. Berdasarkan uji T diperoleh nilai thitung untuk 

variabel penggunaan media sosial Instagram @pinterpolitik sebesar 14.873 (lebih 

besar dari ttabel yaitu sebesar 1984) dan PValue sebesar 0,000 < 0,05 maka hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media sosial Instagram 
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@pinterpolitik berpengaruh signifikan terhadap kebutuhan informasi followers. 

Nilai koefisien determinasi (R2) diperoleh angka 0,519 yang menunjukkan bahwa 

variabel penggunaan media sosial Instagram @pinterpolitik memberikan pengaruh 

sebesar 51,9 % terhadap pemenuhan kebutuhan informasi followers, dan sisanya 

sebanyak 48,1% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti. 

Jurnal penelitian oleh Zahra Farras dan Ikhsan Fuady. Judul penelitian 

mereka adalah “Pengaruh Motif Penggunaan Media Sosial Twitter terhadap 

Kecemasan di Masa Pandemi Covid-19”. Metode kuantitatif digunakan untuk 

mengukur pengaruh motif penggunaan media sosial Twitter terhadap kecemasan 

selama pandemi covid-19. Temuan menunjukkan bahwa hipotesis penelitian (H1) 

yang menyatakan pengaruh motif mencari hiburan terhadap kecemasan pengguna 

Twitter memberikan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.116 (>0.05) yang berarti motif 

mencari hiburan tidak mempengaruhi kecemasan pengguna Twitter. Hipotesis (H2) 

yang mengatakan motif hubungan sosial mempengaruhi kecemasan pengguna 

Twitter memberikan nilai Sig. (2-tailed) 0.007(<0.05) yang berarti motif hubungan 

sosial mempengaruhi kecemasan pengguna Twitter. Hipotesis (H3) yang 

menyatakan bahwa semakin tinggi intensitas penggunaan Twitter, semakin rendah 

kecemasan pengguna Twitter menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) 0.000 (<0.05) yang 

menegaskan bahwa intensitas tinggi penggunaan Twitter menurunkan kecemasan 

pengguna Twitter.  

Selanjutnya, jurnal penelitian kedua oleh Novia Dianita Andiny, Iis Kurnia 

Nurhayati, dan Gartika Rahmasari dengan judul “Efektivitas Akun Komunitas 

Instagram @1000_guru_bdg dalam Pemenuhan Kebutuhan Informasi Followers”. 
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Metode kuantitatif digunakan untuk mengevaluasi efektivitas akun komunitas 

Instagram @1000_guru_bdg dalam memenuhi kebutuhan informasi pengikut. 

Hasil menunjukkan koefisien korelasi efektivitas akun sebesar 79,3%, yang 

menunjukkan hubungan korelasi yang sangat erat antara (X) dengan (Y) dari 

koefisien determinasi. Uji hipotesis utama memberikan nilai t hitung 19,535 dan t 

tabel dengan α = 5%, untuk uji dua pihak sebesar 1,984. Hasil ini menunjukkan t 

hitung lebih besar dari t tabel (19,353 > 1,984), sehingga H0 ditolak dan Ha 

diterima, menegaskan bahwa efektivitas akun komunitas Instagram 

@1000_guru_bdg signifikan dalam memenuhi kebutuhan informasi pengikut 

tentang “Traveling & Teaching”.  

Jurnal penelitian ketiga oleh Parulian Sitompul, Dede Mahmudah, dan 

Marudur Pandapotan Damanik dengan judul “Pemanfaatan Media Sosial dan 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi Ketenagakerjaan di Kalangan Angkatan Kerja 

Muda pada Masa Pandemi Covid-19”. Metode kuantitatif digunakan untuk menilai 

pemanfaatan media sosial dan pemenuhan kebutuhan informasi ketenagakerjaan di 

kalangan pemuda selama pandemi covid-19. Hasil menunjukkan bahwa hubungan 

antara pemanfaatan media sosial dengan pemenuhan kebutuhan informasi 

ketenagakerjaan sangat erat dan signifikan secara positif, mengindikasikan bahwa 

peningkatan pemanfaatan media sosial meningkatkan pemenuhan kebutuhan 

informasi ketenagakerjaan. Perhitungan juga memberikan nilai signifikansi (sig.2-

tailed) = 0,000, yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan hubungan yang signifikan 

sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian ini membuktikan hubungan yang sangat kuat dan searah antara 
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pemanfaatan media sosial dengan pemenuhan kebutuhan informasi 

ketenagakerjaan di kalangan pemuda pada masa pandemi Covid-19. 
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Tabel 2. Telaah Pustaka 

No. Judul Penelitian Penulis Hasil Persamaan Perbedaan 

1. Pengaruh Penggunaan Medai Sosial 

Instagram Terhadap Pemenuhan 

Kebutuhan Informasi Politik (Studi 

Mengenai Penggunaan Akun 

Instagram @Pinterpolitik Terhadap 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi 

Followers) 

Maulidinah 

Rizchika Fatin 

Penggunaan media sosial Instagram @pinterpolitik berpengaruh 

signifikan terhadap kebutuhan informasi followers. variabel 

penggunaan media sosial Instagram @pinterpolitik memberikan 

pengaruh sebesar 51,9 % terhadap pemenuhan kebutuhan 

informasi followers, dan sisanya sebanyak 48,1% dipengaruhi 

oleh faktor lain yang tidak diteliti. 

• Metode dan Variabel Y yang 

digunakan, yaitu metode 

kuantitatif dan variabel 

kebutuhan informasi 

• Menggunakan Teori Uses 

and Gratifications. 

 

• Menggunakan variabel X penggunaan media 

sedangkan peneliti menggunakan variabel X 

motif penggunaan media. 

• Teknik analisis data menggunakan koefisien 

korelasi, dan tidak ada uji heteroskedastisitas. 

• Perbedaan objek, media, waktu penelitian. 

2. Pengaruh Motif Penggunaan Media 

Sosial Twitter terhadap Kecemasan 

di Masa Pandemi Covid-19 (Jurnal 

Interaksi :  Jurnal Ilmu Komunikasi) 

Zahra Farras, 

Ikhsan Fuady 

Studi menunjukkan bahwa frekuensi dan alasan hubungan sosial, 

seperti berinteraksi melalui Direct Message (DM), dapat 

membantu mengurangi kecemasan pada pengguna Twitter selama 

pandemi Covid-19. Hal ini terjadi karena Twitter memberikan 

rasa koneksi meskipun hanya melalui media sosial. Sebaliknya, 

motif untuk mencari hiburan tidak terbukti berpengaruh pada 

kecemasan pengguna Twitter selama pandemi Covid-19. 

 

• Penggunaan metode dan 

Variabel X yang 

dimanfaatkan, yaitu metode 

kuantitatif dan varibel 

penggunaan media sosial. 

• Penggunaan Teori Uses and 

Gratifications. 

• Variabel Y atau dependen yang digunakan adalah 

kecemasan. 

• Metode sampling dan teknik analisis data, 

menggunakan convenience sampling sebagai 

metode sampling dan koefisien korelasi sebagai 

salah satu teknik analisis data. 

• Perbedaan objek, media, waktu penelitian. 

3. Efektivitas Akun Komunitas 

Instagram @1000_guru_bdg dalam 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi 

Followers  

(Jurnal PRofesi Humas) 

Novia Dianita 

Andiny, Iis 

Kurnia Nurhayati, 

Gartika 

Rahmasari. 

Penelitian yang menganalisis efektivitas akun komunitas 

Instagram @1000_guru_bdg dalam memenuhi kebutuhan 

informasi para pengikutnya terkait kegiatan "Traveling & 

Teaching" menyimpulkan bahwa aktivitas tersebut sudah efektif. 

 

• Menggunakan metode 

penelitian kuantitatif dan 

variabel Y pemenuhan 

kebutuhan informasi. 

• Menggunakan Teori Uses 

and Gratifications sebagai 

salah satu teori-nya. 

 

• Penggunaan teori media massa, media baru, 

media sosial, Instagram, efektivitas 

• Menggunakan analisis data rank order mean, 

koefisien korelasi dan kurva uji hipotesis mayor, 

sebagai teknik analisis data, menggunakan 

paradigma positivism dalam metode kuantitatif. 

• Menggunakan variabel X Efektivitas Akun 

Komunitas Instagram @1000_guru_bdg 

• Perbedaan objek, media, waktu penelitian. 

4. Pemanfaatan Media Sosial dan 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi 

Ketenagakerjaan di Kalangan 

Angkatan Kerja Muda pada Masa 

Pandemi Covid-19. (Jurnal Studi 

Komunikasi Dan Media) 

Parulian 

Sitompul, Dede 

Mahmudah, 

Marudur 

Pandapotan 

Damanik 

Penelitian ini mengungkapkan adanya hubungan yang sangat kuat 

dan searah antara variabel penggunaan media sosial dan 

pemenuhan kebutuhan informasi ketenagakerjaan di kalangan 

pekerja muda selama pandemi Covid-19. 

• Metode dan Variabel Y yang 

digunakan, yaitu metode 

kuantitatif dan variabel Y 

kebutuhan informasi 

• Menggunakan Teori Uses 

and Gratifications. 

• Variabel X atau independent yang digunakan 

adalah pemanfaatan media sosial 

• Metode sampling yang digunakan yaitu non-

probability sampling dan teknis analisis data 

koefisien korelasi spearman’s rho sebagai uji 

hipotesis.  

• Objek, lokasi dan waktu menelitian. 

 

Sumber : Hasil Olahan Peneliti (2024)
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F. Landasan Teori 

1.  Teori Uses and Gratifications 

 Sebagai tanggapan terhadap kritik terhadap teori Bullet yang 

dikembangkan oleh Wilbur Schramm pada dekade 1930-an, Teori Uses and 

Gratification muncul untuk pertama kalinya. Khalayak media digambarkan 

dalam teori Bullet sebagai entitas yang mudah terpengaruh oleh media serta 

pasif. Sebaliknya, Teori Uses and Gratification menggambarkan audiens 

media sebagai entitas yang aktif, media dimanfaatkan guna memenuhi 

kebutuhan mereka seperti hiburan, pendidikan, serta informasi. Elihu Katz 

memperkenalkan teori ini pada tahun 1959 sebagai penolakan terhadap 

pandangan Bernard Berelson yang menyatakan bahwa ilmu komunikasi 

tampaknya sudah berakhir (Humaizi, 2018). 

 Menurut (Levy & Windahl, 1984), keaktifan audiens diungkapkan saat 

memiliki kecenderungan yang selektif dan suka rela terhadap proses 

komunikasi (Suherman, 2020). Teori tersebut juga menyelidiki cara interaksi 

khalayak atau pengguna media dengan media yang mereka pilih, termasuk 

dalam hal menggunakan media untuk memenuhi atau memuaskan kebutuhan 

mereka. Teori ini memiliki pandangan bahwa khalayak merupakan individu 

yang proaktif, didorong oleh tujuan, serta mempunyai tanggung jawab atas 

pemilihan media yang mereka gunakan dalam rangka agar terpenuhi apa yang 

menjadi kebutuhan-kebutuhan mereka.  

 Merujuk pada teori ini, audiens memiliki kesadaran akan apa yang 

menjadi kebutuhan mereka serta mengetahui cara memenuhinya. Media bisa 
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dikatakan sebagai salah satu alat untuk pemenuhan kebutuhan tersebut, 

dimana individu dapat memanfaatkan media guna mencapai tujuan ini. Teori 

ini fokus pada “bagaimana dan seberapa efektif media dalam memenuhi 

kebutuhan khalayak” bukan “bagaimana dan seberapa besar pengaruh media 

terhadap khalayak” (Humaizi, 2018). 

 Dalam pendekatan Teori Uses and Gratifications, media dipandang 

melalui lensa yang sangat manusiawi, menekankan otonomi dan kekuasaan 

individu dalam menggunakan media. Khalayak memegang kendali atas 

pilihan mereka terhadap media, dengan berbagai alasan yang mendasarinya, 

mencakup kebutuhan akan informasi, pendidikan, dan hiburan. Merujuk pada 

teori ini, konsumen media bebas untuk memilih cara mereka memanfaatkan 

media serta memahami dampak yang media tersebut berikan pada mereka 

(Humaizi, 2018). Meskipun media memiliki peranan penting, teori ini juga 

mengakui bahwa media bukan satu-satunya sarana dalam memenuhi 

kebutuhan khalayak. 

 Sebagai teori yang telah berkembang, Uses and Gratifications memiliki 

beberapa asumsi dasar yang diuraikan oleh para pemikir utama seperti Elihu 

Katz, Jay G. Blumler, dan Michael Gurevitch (Baran & Davis, 2009). Lima 

asumsi dasar dari teori ini antara lain: 

1. Khalayak memiliki peran aktif  

 Khalayak bukanlah audiens pasif terhadap apa pun yang 

disiarkan oleh media. Mereka aktif dalam memilih dan 

menentukan konten dari program media. Tindakan komunikatif 
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khalayak diarahkan oleh tujuan dan target yang ingin mereka capai, 

dan berdasarkan motivasi, mereka membuat pilihan media yang 

sesuai dengan motivasi, tujuan, dan kebutuhan personal mereka. 

2. Khalayak bebas memilih media  

 Secara umum, khalayak bebas memilih media serta 

programnya yang paling sesuai untuk memenuhi kebutuhan 

mereka. Produser media mungkin tidak menyadari bagaimana 

khalayak target mereka menggunakan program tersebut, dan 

anggota khalayak yang berbeda mungkin menggunakan program 

yang sama untuk memenuhi kebutuhan yang berbeda-beda pula. 

Khalayak mengambil peran aktif dalam penggunaan media. Kita 

memutuskan untuk menonton program berita di televisi ketika 

butuh suatu informasi, atau menonton tayangan komedi saat 

sedang butuh hiburan. 

3. Media bukan satu-satunya sumber pemuas  

 Media tidak merupakan satu-satunya cara untuk memenuhi 

kebutuhan audiens. Media bersaing dengan bentuk komunikasi lain 

dalam hal perhatian, fungsi, serta pilihan untuk memenuhi 

kebutuhan konsumen. Audiens dapat memenuhi kebutuhannya 

melalui aktivitas di luar media, seperti memancing, menari, 

olahraga, atau liburan. Sebagai contoh, seseorang yang menghargai 

interaksi sosial mungkin lebih memilih berkomunikasi langsung 

dengan teman atau keluarga daripada menggunakan media. 
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Audiens yang kurang proaktif cenderung lebih rentan terhadap 

pengaruh media. 

4. Tujuan pemilih media massa disimpulkan dari data yang diberikan 

anggota khalayak atau audiens.  

 Tujuan penggunaan media massa diidentifikasi dari 

informasi yang diberikan oleh audiens. Individu dianggap mampu 

melaporkan motif dan kepentingan mereka dalam konteks tertentu. 

Audiens secara sadar memilih media yang mereka gunakan. 

Penelitian awal dalam teori Uses and Gratifications melibatkan 

wawancara dengan responden untuk memahami alasan mereka 

menggunakan media tertentu dan observasi langsung reaksi 

mereka selama wawancara. Namun, seiring dengan evolusi teori, 

pendekatan kualitatif ini telah digantikan oleh metode kuantitatif. 

5. Pencegahan Signifikansi nilai Kultural  

 Penekanan pada nilai kultural tertentu dalam konten media 

massa harus dihindari. Konten harus bersifat global agar dapat 

diakses oleh audiens yang beragam dari berbagai latar belakang 

budaya. Ini membantu dalam mencegah bias kultural dan 

memastikan bahwa konten dapat dinikmati dan memberi manfaat 

kepada audiens yang lebih luas, mengakui kompleksitas dan 

keberagaman dari khalayak global. 

 Teori uses and gratification memiliki model. (Fisher, 1986) 

menyatakan bahwa model adalah analogi yang melakukan abstraksi dan 
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seleksi dari bagian penting, elemen, karakteristik, atau komponen dari 

fenomena yang dibuat menjadi model. Model ini dianggap sebagai 

representasi informal yang digunakan untuk menerapkan atau menjelaskan 

teori. Dengan kata lain, model merupakan versi yang disederhanakan dari 

sebuah teori. Sementara itu, Severin dan Tankard berpendapat bahwa model 

berperan dalam pengembangan teori. Karena keterkaitan yang dekat antara 

model dan teori, seringkali model dan teori saling tertukar. Karena kita harus 

memilih berbagai elemen tertentu untuk dimasukkan ke dalam model, model 

tersebut menyiratkan penilaian terhadap relevansinya, dan ini pada akhirnya 

menyiratkan teori tentang fenomena yang diteorikan. Model dapat berperan 

sebagai fondasi bagi teori yang lebih kompleks, sebagai instrumen untuk 

mengilustrasikan teori, dan sebagai panduan untuk mengusulkan metode 

dalam pengembangan konsep-konsep (Mulyana, 2001). 

 Palmgreen dan Rayburn mengembangkan Model Discrepancy Nilai 

Mutlak (An Absolute Value discrepancy model). Dimana model ini 

mempertimbangkan perbedaan antara kepuasan dicari (gratification sought) 

dan kepuasan didapatkan (gratification obtained). Model-model sebelumnya 

seperti A Gratifications Obtained Model, A Modified Gratifications Model, 

dan An Expectancy-Value Model, tidak mempertimbangkan perbedaan GS 

dan GO ini. Hal ini juga diutarakan oleh (Lometti et al., 1977) bahwa 

"Hubungan yang tepat antara kepuasan yang dicari dan kepuasan aktual 

belum diteliti. Apakah mereka menjadi setara melalui proses pembelajaran 

uji coba, di mana dari waktu ke waktu seseorang tahu apa yang diharapkan 
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dari saluran tertentu dan kemudian menerimanya?". Karena ini Palmgreen 

dan Rayburn mengembangkan model perbedaan nilai mutlak (an absolute 

value discrepancy model). Model perbedaan nilai mutlak menurut Palmgreen 

dan Rayburn seperti dibawah : 

𝐾𝑒𝑝𝑢𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 =  ∑|(𝐺𝑆𝑖 − 𝐺𝑂𝑖)|

𝑛

𝑖=1

 

Keterangan : 

𝐺𝑆𝑖= Sebuah ukuran sejauh mana kepuasan tersebut dicari. 

𝐺𝑂𝑖= Sebuah ukuran sejauh mana kepuasan ke-i diperoleh. 

𝑛= Jumlah kepuasan yang dipertimbangkan. 

 Model ini memprediksi korelasi negatif dengan kepuasan 

(gratification), dimana semakin besar perbedaan absolut antara GS dan GO, 

semakin rendah tingkat kepuasan (gratification) seharusnya (Palmgreen & 

Raybun, 1978). Tetapi kemudian (Wenner, 1983) telah mempertanyakan 

logika (Palmgreen & Raybun, 1978) "bahwa tingkat kepuasan relatif tertentu 

(misalnya, dimana GO melebihi GS) setara dengan tingkat deprivasi relatif 

yang sebanding (misalnya, di mana GS melebihi GO)" (Wenner, 1983). Dia 

berpendapat bahwa perlu dibuat perbedaan antara perbedaan positif (GO > 

GS) dan perbedaan negatif (GO < GS), dan menganjurkan model perbedaan 

(discrepancy model) yang disederhanakan (a simplified discrepancy model) 

yang menghilangkan tanda nilai mutlak. Seperti yang dicatat (Wenner, 1983) 

sendiri : "Skor positif (lebih besar dari nol) akan menunjukkan tingkat 

kepuasan relatif (atau kelebihan perolehan), dan skor perbedaan negatif akan 
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menunjukkan deprivasi relatif (atau kekurangan kepuasan atau perolehan)". 

Model perbedaan yang disederhanakan (a simplified discrepancy model) 

seperti berikut: 

𝐾𝑒𝑝𝑢𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 =  ∑(𝐺𝑆𝑖 − 𝐺𝑂𝑖)

𝑛

𝑖=1

 

 Dalam model ini, 𝐺𝑆𝑖  dikurangkan dari 𝐺𝑂𝑖 sehingga perbedaan GO < 

GS akan diberikan tanda negatif. Menurut (Oliver, 1981) Kepuasan telah 

didefinisikan dengan berbagai cara, antara lain sebagai "pemenuhan 

kebutuhan,kesenangan/ketidakpuasan, interaksi harapan-kinerja, evaluasi 

pengalaman pembelian/konsumsi, evaluasi manfaat konsumsi, perbandingan 

hasil aktual dengan yang diinginkan, dan atribut 'defisit/kelebihan' yang 

diperoleh dari pembeli." Dalam hal ini, menyesuaikan dengan judul 

penelitian, peneliti memilih definisi kepuasan media sebagai pemenuhan 

kebutuhan media. 

 Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti menggunakan model 

perbedaan yang disederhakan (a simplified discrepancy model) oleh (Wenner, 

1983) dalam teori uses and gratifications yang sebelumnya disebut dengan 

model perbedaan nilai mutlak (an absolute value discrepancy model) oleh 

(Palmgreen & Raybun, 1978).  Model ini mengasumsikan jika terdapat 

perbedaan positif (GO > GS) maka akan menunjukkan tingkat kepuasan 

relatif (atau kelebihan perolehan), dan jika terdapat perbedaan negatif (GO < 

GS) skor perbedaan negatif akan menunjukkan deprivasi relatif (atau 

kekurangan kepuasan atau perolehan). 
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2. Motif Penggunaan Media 

 Motif berasal dari movere, sebuah kata dalam bahasa Latin yang berarti 

bergerak atau to move. Branca mendefinisikan motif sebagai kekuatan di 

dalam diri individu yang menjadi pendorong untuk melakukan sesuatu, sering 

disebut sebagai driving force (Walgito, 1997). Segala perilaku manusia pada 

dasarnya memiliki motif yang mendasarinya. Motif adalah konsep yang 

mencakup semua penggerak, alasan, atau dorongan yang ada dalam diri 

manusia yang mengakibatkan mereka melakukan Tindakan tertentu (Ardianto 

et al., 2017). 

 (A. Siregar & Pasaribu, 2000) menjelaskan bahwa terdapat tiga jenis 

motif yang terdapat pada setiap orang yang mendorongnya untuk 

menggunakan media. Ketiga motif tersebut yaitu: 

1. Seseorang disebut memiliki motif informasional dalam upayanya 

memperoleh kejelasan tentang kebutuhan terhadap informasi 

tertentu agar ia meperoleh kejelasan tentang sesuatu hal. Informasi 

itulah yang memberi kejelasan tentang sesuatu yang digunakan 

untuk mengurangi keragu-raguannya terhadap lingkup sosial atau 

lingkungan pergaulannya. 

2. Seseorang disebut memiliki motif edukasional jika, upayanya 

mencari informasi didorong oleh kebutuhan terhadap informasi 

yang dapat digunakannya untuk belajar atau memproses diri. 

Informasi yang diperoleh pembaca berdasarkan motif semacam ini 

dapat digunakan untuk memperbaiki penampilan dirinya dalam 
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pergaulan sosial, meperbaiki cara kerjanya, dan sebagainya. 

3. Seseorang disebut memiliki motif hiburan dikarenakan ia mencari 

informasi yang didapat untuk memperoleh kesenangan-kesenangan 

psikologis. Jadi informasi itu digunakan dalam konteks kepentingan 

pribadi dan secara langsung tidak berkaitan dengan lingkungan 

sosialnya. 

 Menurut (Humaizi, 2018), jika ditinjau secara psikologis, kegunaan 

dari media itu sendiri mengacu pada informasi atau tujuan tertentu yang hendak 

dicapai, seperti mencari hiburan. Rosengreen menjelaskan cara menggunakan 

media, sebagaimana dikutip oleh (Rakhmat, 2012): 

 “Penggunaan media itu sendiri terdiri dari jumlah waktu yang 

digunakan untuk menggunakan media, jenis isi media yang dikonsumsi dan 

berbagai hubungan antara individu konsumen media dengan isi media yang 

dikonsumsi atau dengan media secara keseluruhan” (Romli, 2016).  

 Di sisi lain, Morrison menyoroti bahwa saat ini masyarakat industri 

modern semakin mengandalkan media untuk: 

1. Derajat perubahan dan konflik yang terjadi di dalam masyarakat 

2. Tingkat kepentingan informasi yang disampaikan media 

3. Untuk menemukan fantasi dan untuk pelarian 

4. Bertindak secara bermakna dan efektif di dalam masyarakat 

5. Memahami dunia sosial mereka 

 Saat ini, setiap orang harus memiliki akses ke media karena berbagai 

kebutuhan, seperti informasi, hiburan, pendidikan, dan pengetahuan 
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(Nasrullah, 2015). 

 Media digunakan oleh orang-orang untuk berbagai alasan. Ini dapat 

mencakup mencari hiburan dan pendidikan, berkomunikasi dan berinteraksi 

dengan orang lain, atau mendapatkan informasi. 

3. Pemenuhan Kebutuhan Informasi 

 Semua manusia memiliki berbagai kebutuhan yang harus dipenuhi 

untuk menunjang dan mempertahankan kehidupannya. Dalam upaya 

memenuhi kebutuhan hidupnya, manusia sebagai makhluk yang hidup 

bermasyarakat tentunya membutuhkan bantuan orang lain. Abraham Maslow 

mengkategorikan kebutuhan manusia ke dalam lima tingkatan. Jika dilihat dari 

tingkatan paling atas adalah sebagai berikut: 

1. Aktualisasi diri, misalnya yaitu keinginan seseorang untuk berdiri 

sendiri dan menggunakan kemampuannya untuk mencapai apa 

yang diinginkannya. 

2. Pengakuan sosial, yaitu kebutuhan terhadap penghargaan atau 

pengakuan dari individu lain yang berkaitan dengan harga diri. 

3. Hubungan sosial (kelompok dan cinta), seperti kebutuhan akan 

interaksi sosial atau kebutuhan akan keanggotaan dalam suatu 

komunitas dalam lingkungan sosial. 

4. Keamanan, yaitu kebutuhan akan rasa aman dan terlindungi. 

5. Kebutuhan dasar jasmani, diantaranya meliputi kegiatan minum 

bernapas, makan, serta tidur (Humaizi, 2018). 

 Berbagai latar belakang mempengaruhi kebutuhan setiap orang, seperti 
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tingkat pendidikan, lingkungan, pekerjaan, dan sebagainya. Di antara latar 

belakang yang mempengaruhi kebutuhan manusia adalah lingkungan yang 

dapat dikaitkan dengan situasi saat ini, di mana seseorang mungkin 

membutuhkan informasi yang dapat diperoleh melalui media. 

 Kebutuhan akan informasi merupakan hal yang esensial bagi 

masyarakat, dan kurangnya informasi dapat menimbulkan permasalahan bagi 

mereka. Informasi yang dicari oleh masyarakat bertujuan untuk memperkaya 

pengetahuan dan meningkatkan keterampilan, yang pada akhirnya dapat 

mengubah sikap dan perilaku individu. 

 "Kebutuhan informasi" merupakan istilah yang mengandung dua kata, 

yaitu "kebutuhan" serta "informasi." Menurut definisi dalam Kamus Besar 

Bahasa Indonesia, kebutuhan diartikan sebagai hal yang begitu diperlukan atau 

sangat dibutuhkan. Sementara itu, asal kata "informasi" yaitu dari bahasa Latin 

"informare" yang artinya membentuk atau mempengaruhi melalui edukasi. 

 Kebutuhan ditafsirkan sebagai sesuatu yang fundamental dan harus 

dipenuhi oleh setiap orang. Semua individu, tanpa memandang jenis pekerjaan, 

memerlukan informasi.  

 Kebutuhan informasi merupakan kondisi yang terjadi dalam struktur 

kognitif seseorang saat mereka merasakan adanya defisit informasi atau 

pengetahuan, yang mungkin terjadi karena keperluan tugas atau sekadar rasa 

ingin tahu. Defisit ini harus diatasi dengan informasi baru yang relevan dengan 

kebutuhan individu tersebut. Proses pemenuhan kebutuhan informasi ini yang 

menjadi pendorong bagi individu untuk berkomunikasi atau berinteraksi 
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dengan berbagai sumber informasi dengan tujuan untuk memperoleh informasi 

yang memiliki relevansi dengan kebutuhan mereka (Yusuf & Subekti, 2010). 

 Kebutuhan informasi ditentukan oleh berbagai faktor, termasuk 

konsekuensi penggunaan informasi tersebut, politik, ekonomi, serta sistem 

sosial dimana pengguna tersebut berada, karakteristik setiap pengguna, 

orientasi profesional, latar belakang, motivasi, pemanfaatan informasi yang 

akan digunakan, serta ketersediaan informasi. 

 Kebutuhan informasi (kebutuhan akan informasi) mencerminkan 

kondisi faktual di mana terdapat keterkaitan yang erat antara 'informasi' dan 

'kebutuhan'. Informasi terlahir dan diproduksi sebagai respons terhadap 

kebutuhan atau kepentingan. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat ikatan yang 

tidak terpisahkan antara kebutuhan dan informasi; penciptaan informasi 

didasarkan pada kebutuhan pengguna akan data, dokumen, atau penjelasan 

tentang suatu topik yang disebut informasi.  

 Belkin (Ishak, 2006) mengungkapkan bahwa kebutuhan informasi 

timbul ketika individu mulai sadar akan adanya kekurangan dalam 

pengetahuannya tentang suatu topik atau situasi tertentu serta ingin mengatasi 

kekurangan itu. Kebutuhan akan informasi secara alami akan memunculkan 

permintaan akan informasi yang diinginkan pengguna. Fenomena ini terjadi 

karena terdapat hubungan yang erat antara permintaan dan kebutuhan; apa 

yang diminta oleh individu umumnya mencerminkan apa yang dibutuhkan oleh 

individu tersebut (Burhanuddin, 2015). 

 Lebih lanjut, berkaitan dengan lingkungan yang memicu munculnya 
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kebutuhan, terutama terkait dengan individu yang berhadapan dengan berbagai 

media penyimpanan informasi (Sumber-sumber informasi), Katz, Gurevitch 

dan Haas (Liliweri, 1991) mengungkapkan kebutuhan manusia sebagai 

berikut: 

1. Kebutuhan kognitif 

Kebutuhan ini melibatkan usaha untuk memperdalam informasi, 

pengetahuan, atau pemahaman tentang lingkungan. 

2. Kebutuhan Afektif  

Kebutuhan ini berkaitan dengan rasa estetika, kesenangan, atau 

keindahan serta pengalaman emosional. Kebutuhan ini bisa 

dipenuhi melalui berbagai media. 

3. Kebutuhan Integrasi personal (individu) 

Kebutuhan ini mencakup upaya untuk meningkatkan rasa percaya 

diri, kesetiaan, dan status pribadi. Sumber kebutuhan ini bisa 

datang dari keinginan seseorang untuk mendapatkan self-esteem. 

4. Kebutuhan Integrasi Sosial 

Kebutuhan ini berkaitan dengan keinginan untuk memperkuat 

ikatan dengan keluarga, teman, dan lingkungan sosial. 

5. Kebutuhan Pelepasan (Escapism) 

Kebutuhan ini melibatkan cara untuk mengurangi tekanan dan 

melepaskan stres. Biasanya, kebutuhan pelepasan terkait dengan 

hiburan (Suherman, 2020). 

 Diharapkan bahwa media memiliki kemampuan untuk berfungsi 
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sebagai sumber yang dapat memenuhi kebutuhan informasi pengguna. Sebagai 

contoh, (Guha, 1978) menguraikan beberapa pendekatan terkait pemenuhan 

kebutuhan informasi: 

a. Current need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna informasi yang 

bersifat mutakhir dan mendorong seseorang untuk aktif mendapatan 

informasi terbaru melalui media yang dinilai mampu meningkatkan 

pengetahuan dan memenuhi kebutuhan informasi mutakhirnya. 

b. Everyday need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna informasi yang 

sifatnya spesifik. Adapun informasi yang dibutuhkan merupakan 

informasi rutin seperti kegiatan atau permasalahan sehari-harinya. 

c. Exhaustic need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna akan informasi yang 

mendalam, Dalam pendekatan ini, pengguna memiliki ketergantungan 

yang tinggi terhadap informasi spesifik, lengkap dan relevan untuk 

memenuhi kebutuhan informasinya. 

d. Cathcing-up need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna akan informasi yang 

ringkas, update dan lengkap untuk memenuhi kebutuhan informasinya. 

Dalam pendekatan ini, pengguna informasi membutuhkan informasi 

sekilas yang dapat memberikan gambaran lengkap terhadap suatu 

informasi (Salsabil & Arfa, 2019). 
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4. Media Sosial Youtube 

 McQuail (Utari & Rumyeni, 2017) mengklasifikasikan media sosial 

sebagai bagian dari media baru. Umumnya, media baru berkaitan dengan 

internet, mencakup elemen seperti pencarian informasi, world wide web, forum 

diskusi, aplikasi broadcasting, penyiaran, iklan, berita online, serta 

pembentukan komunitas. Ciri khas media baru adalah komunikasi dua arah 

yang interaktif, yang memungkinkan pengumpulan serta penyebaran informasi 

yang lebih luas dan beragam, serta memberikan peluang yang lebih besar untuk 

dikenal dan melakukan publikasi.  

 Pengguna media baru mempunyai kebebasan untuk menentukan jenis 

informasi yang ingin dikonsumsi, seperti melalui Youtube atau situs web 

lainnya. Menurut Meike dan Young (Rossza, 2020), media sosial memfasilitasi 

pembentukan jaringan sosial, yang disebut sebagai alat maupun aplikasi yang 

memungkinkan kelompok atau individu untuk menciptakan atau menghasilkan 

halaman webnya sendiri serta melakukan interaksi dengan sesama, yang sangat 

memiliki manfaat dalam menyebarluaskan ataupun menerima informasi. 

Melalui media sosial, setiap individu bisa membuat, melakukan pengeditan, 

hingga melakukan publikasi terhadap konten seperti video, foto, artikel, serta 

berita. 

 Penggunaan media sosial yang praktis dan tidak dibatasi oleh ruang 

serta waktu secara bertahap telah menggeser peran media konvensional dalam 

kehidupan masyarakat. Dengan karakteristik yang unik dan fokus pada 

pertukaran informasi yang mudah diakses, media sosial semakin memperkuat 
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posisinya dibandingkan dengan media konvensional. Kini, berbagai jenis 

media sosial seperti Instagram, Facebook, Twitter, Youtube, dan TikTok telah 

berkembang, memudahkan masyarakat untuk memilih platform yang paling 

sesuai dengan kebutuhan informasi mereka. 

 Dari penjelasan yang diberikan, Youtube merupakan salah satu platform 

media baru yang sangat populer. Youtube didirikan pada tahun 2005 oleh Chad 

Hurley, Steve Chen, dan Jawed Karim, yang semuanya adalah mantan 

karyawan PayPal, di mana Youtube berfungsi sebagai platform sosial untuk 

membagikan, menonton, dan mengupload video secara gratis (Faiqah et al., 

2016). Youtube menyediakan fitur seperti kolom komentar, jumlah penonton, 

dan pelanggan. Secara umum, konten di Youtube mencakup video klip dari 

film, televisi, dan video yang dibuat oleh pengguna itu sendiri (Tjanatjantia, 

2013). 

 Youtube juga dikenal sebagai aplikasi video yang sering dikunjungi 

(Adji et al., 2021). Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Hootsuite dalam 

kategori Platform Sosial Paling Banyak Digunakan, Hootsuite menyatakan 

bahwa 88% dari penduduk Indonesia menggunakan Youtube (Yunia, 2022). 

Selanjutnya, beberapa alasan mengapa Youtube sangat populer di antaranya 

adalah pertama, Youtube menyediakan platform untuk berbagi informasi dan 

inspirasi ke seluruh dunia (Mastanora, 2018). Kedua, bagi masyarakat, 

khususnya generasi muda, Youtube juga menjadi sarana yang efektif untuk 

mengekspresikan dan mengasah bakat, baik di bidang akademis maupun non-

akademis (Djamali & Latifah, 2019). Beberapa fitur yang ditawarkan oleh 
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Youtube meliputi: 

1) Content 

 Istilah "content" merujuk pada isi, muatan, atau kandungan. 

Sesuai dengan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), konten 

merupakan kata benda yang didefinisikan sebagai informasi yang 

dapat diakses melalui media atau produk elektronik. Konten ini 

dapat termasuk informasi mengenai pendidikan, pariwisata, 

kuliner, biografi seseorang, vlog, dan lain sebagainya. 

2) Like 

 Dalam konteks Youtube, "like" berperan penting dalam 

meningkatkan peringkat video yang diunggah, baik dalam 

pencarian maupun dalam rekomendasi video. Jumlah "like" yang 

banyak pada sebuah video menandakan bahwa video tersebut 

berkualitas baik dan menarik, sehingga semakin banyak orang 

yang terdorong untuk menontonnya. 

3) Comment 

 Selain "like", komentar atau "comment" juga berperan 

dalam meningkatkan peringkat video dalam pencarian Youtube. 

Komentar dapat menunjukkan tingkat keterlibatan pemirsa (viewer 

engagement) yang tinggi pada sebuah channel Youtube. Komentar 

juga berfungsi sebagai sarana untuk menerima umpan balik 

mengenai apa yang mungkin kurang atau berlebihan dalam konten 

atau video yang diunggah. 
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4) Subscribers 

 "Subscribers" adalah pengguna Youtube yang memilih 

untuk berlangganan channel seseorang. Mereka adalah pengikut 

atau teman dalam platform Youtube yang menerima notifikasi 

setiap kali ada konten baru yang diunggah oleh channel yang 

mereka ikuti. Jumlah subscriber yang bertambah menunjukkan 

bahwa semakin banyak orang yang tertarik untuk melihat atau 

menonton video yang diunggah. 
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G. Kerangka Pemikiran 

 

 Kerangka Pemikira 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Olahan Peneliti (2024) 

 

 

 

Bagan 1. Kerangka Pemikiran 

Use and Gratifications Theory 
Elihu Katz (1959) 

(khalayak sebagai indivdu yang aktif dan memiliki tujuan, 

mereka bertanggungjawab dalam pemilihan media yang akan 

mereka gunakan untuk memenuhi kebutuhan) 

(Humaizi, 2018) 
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H. Hipotesis 

 Hipotesis merupakan respons sementara atas pertanyaan yang muncul dalam 

suatu penelitian, yang diformulasikan dalam bentuk pernyataan kalimat. Disebut 

sementara karena respons tersebut masih didasarkan pada teori yang relevan, dan 

belum terverifikasi oleh bukti empiris yang dihasilkan dari proses pengumpulan 

data. Karena itu, hipotesis juga dapat dianggap sebagai respons teoretis terhadap 

pertanyaan dari penelitian, yang belum didukung oleh bukti empirik (Sugiyono, 

2019). 

Ho  : Adanya besaran pengaruh antara motif penggunaan media akun 

Youtube @KokBisa terhadap pemenuhan kebutuhan sains dan edukasi pada 

subscribers. 

Ha  : Tidak adanya besaran pengaruh antara motif penggunaan media 

akun Youtube @KokBisa terhadap pemenuhan kebutuhan sains dan edukasi 

pada subscribers. 

I. Metodologi Penelitian 

1. Metode Penelitian 

 Peneliti memanfaatkan metode survei untuk mengumpulkan data dari 

sebuah lingkungan alamiah, bukan buatan. Metode survei melibatkan 

penggunaan alat seperti kuesioner, tes, dan wawancara terstruktur untuk 

mengumpulkan data (Sugiyono, 2019). Setiawan (Zikmund, 1997) menyatakan 

bahwa "metode penelitian survei adalah teknik penelitian di mana informasi 

dikumpulkan dari sejumlah orang melalui pernyataan-pernyataan" (Samsu, 
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2021). Dalam konteks ini, responden mengisi kuesioner yang sudah disiapkan 

oleh peneliti, yang dalam hal ini disajikan melalui Google Form. 

2. Populasi, Sampel dan Teknik Sampling 

a) Populasi 

 Populasi merupakan area generalisasi yang mencakup: subjek/objek 

dengan karakteristik serta kuantitas yang ditentukan oleh peneliti untuk 

diteliti (Sugiyono, 2019). Pada studi ini, populasinya yaitu para subscribers 

dari akun Youtube @KokBisa yang totalnya mencapai 4.850.000 

subscribers pada tanggal 6 Februari 2024. Pemilihan populasi ini 

berdasarkan keputusan tiap individu untuk mengikuti akun tersebut, sebagai 

langkah pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi. 

b)   Sampel 

 Sampel disebut sebagai bagian dari karakteristik serta jumlah yang 

populasi miliki (Sugiyono, 2019). Mengacu pada observasi yang peneliti 

laksanakan, terdapat sekitar 4.850.000 subscribers pada tanggal 6 februari 

2024. 

Gambar 4. Jumlah Subscribers @KokBisa pada tanggal 6 februari 2024 

 

Sumber : Olahan Peneliti (2024) 
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 Untuk memilih sampel yang paling sesuai dalam sebuah penelitian, 

pemilihan tersebut tergantung pada tingkat presisi atau margin of error 

yang diinginkan. Semakin besar tingkat kesalahan yang dapat diterima, 

maka jumlah sampel yang dibutuhkan semakin kecil, begitu pula saat 

semakin besarnya jumlah anggota sampel yang dibutuhkan, maka semakin 

kecil pula tingkat kesalahan yang diinginkan (Sugiyono, 2019).  

 Mengingat jumlah populasi yang sudah diketahui, peneliti 

memakai rumus Slovin dengan tingkat presisi 10% untuk menentukan 

jumlah sampel. 

 

 Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut, jumlah 

sampel yang diperoleh adalah 99,99 responden, yang kemudian akan 

dibulatkan menjadi 100 responden. 
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c)   Metode Pengambilan Sampling 

 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik pengambilan 

sampel dengan menggunakan Non Probality Sampling dengan teknik 

Purposive Sampling. Non Probality Sampling adalah teknik sampling 

dimana tidak seluruh populasi yang ditetapkan memiliki kesempatan yang 

sama untuk dijadikan sampel. Teknik yang digunakan (purposive 

sampling) yaitu teknik pengambilan sampel dengan pengambilan anggota 

populasi yang memenuhi kriteria-kriteria tertentu yang ditetapkan sesuai 

dengan tujuan penelitian (Kriyantono, 2014). Proses pengumpulan sampel 

dilakukan menggunakan convenience dimana siapa saja yang secara 

kebetulan memenuhi kriteria dan cocok sebagai sumber data dapat 

dijadikan responden (Burhan, 2009). 

 Adanya daftar elemen populasi yang dapat dijadikan dasar untuk 

pengambilan sampel Adapun dalam penelitian ini, peneliti menerapkan 

kriteria sampel yang akan diteliti, yaitu : 

1) Responden merupakan subscribers akun Youtube KokBisa. 

2) Responden mengetahui dan pernah menonton konten video dari 

akun Youtube Kok Bisa. 

 Setelah menemukan responden yang sesuai dengan kriteria, 

kemudian peneliti akan menyebar kuisioner melalui google form.  
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3. Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data 

a. Sumber Data 

 Sumber data dalam penelitian ini dibagi menjadi 2 yaitu data primer 

dan data sekunder: 

1) Data Primer 

Data primer, seperti yang dijelaskan oleh Kriyantono, merupakan 

data yang diperoleh langsung dari sumber asli atau tangan pertama 

di lapangan (Kriyantono, 2014). Dalam konteks penelitian ini, data 

primer diperoleh dari para subscribers akun Youtube @KokBisa 

melalui distribusi kuesioner. 

2) Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber yang bukan 

sumber pertama, seringkali disebut sebagai sumber tangan kedua 

(Kriyantono, 2014). Dalam penelitian ini, data sekunder meliputi 

informasi yang dikumpulkan dari bacaan seperti buku, jurnal, dan 

sumber online. 

b. Teknik Pengumpulan Data 

 Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang digunakan 

yaitu : 

a. Kuisoner 

Penelitian ini mengadopsi teknik pengumpulan data melalui 

kuesioner. Seperti yang dijelaskan oleh (Sugiyono, 2019), 

kuesioner merupakan teknik pengumpulan data dengan metode 
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penyediaan daftar pertanyaan oleh peneliti. Dalam konteks ini, 

peneliti memilih untuk menggunakan kuesioner tertutup, yaitu 

kuesioner yang menyediakan jawaban yang sudah ditentukan, 

memudahkan responden dalam memilih jawaban. Kuesioner ini 

dibagikan menggunakan google form kepada sampel dari populasi 

subscribers akun Youtube @KokBisa. 

b. Dokumentasi 

Penelitian ini juga melibatkan penggunaan dokumentasi 

sebagai metode pendukung dalam pengumpulan data. 

Dokumentasi ini mencakup materi dari berbagai sumber termasuk 

website, Youtube, Instagram, serta foto dan data yang diambil dari 

akun Youtube @KokBisa. 

4. Skala Pengukuran 

 Dalam penelitian ini, peneliti memilih menggunakan skala Likert sebagai 

metode pengukuran. Skala Likert dirancang untuk mengukur sikap, opini, dan 

persepsi individu atau kelompok terhadap suatu fenomena sosial. Menggunakan 

skala Likert, variabel yang diukur akan diuraikan ke dalam indikator-indikator 

variabel (Sugiyono, 2019). Skala Likert yang diterapkan di sini mencakup lima 

kategori penilaian, seperti yang dijelaskan oleh (Sugiyono, 2019): 

a) Sangat Setuju (SS) 

b) Setuju (S) 

c) Netral (N) 

d) Tidak Setuju (TS) 
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e) Sangat Tidak Setuju (STS) 

Tabel 3. Skala Likert (Sugiyono, 2019) 

Kategori Nilai 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Netral (N) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Sumber : Olahan Peneliti (2024) 

5. Definisi Konseptual 

a. Motif Penggunaan media 

 (A. Siregar & Pasaribu, 2000) menjelaskan bahwa terdapat tiga jenis 

motif yang terdapat pada setiap orang yang mendorongnya untuk 

menggunakan media. Ketiga motif tersebut yaitu:: 

1. Seseorang disebut memiliki motif informasional dalam upayanya 

memperoleh kejelasan tentang kebutuhan terhadap informasi 

tertentu agar ia meperoleh kejelasan tentang sesuatu hal. Informasi 

itulah yang memberi kejelasan tentang sesuatu yang digunakan 

untuk mengurangi keragu-raguannya terhadap lingkup sosial atau 

lingkungan pergaulannya. 

2. Seseorang disebut memiliki motif edukasional jika, upayanya 

mencari informasi didorong oleh kebutuhan terhadap informasi 

yang dapat digunakannya untuk belajar atau memproses diri. 
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Informasi yang diperoleh pembaca berdasarkan motif semacam ini 

dapat digunakan untuk memperbaiki penampilan dirinya dalam 

pergaulan sosial, meperbaiki cara kerjanya, dan sebagainya. 

3. Seseorang disebut memiliki motif hiburan dikarenakan ia mencari 

informasi yang didapat untuk memperoleh kesenangan-kesenangan 

psikologis. Jadi informasi itu digunakan dalam konteks kepentingan 

pribadi dan secara langsung tidak berkaitan dengan lingkungan 

sosialnya. 

b. Kebutuhan Informasi 

 Informasi adalah kebutuhan mendasar bagi masyarakat, dan 

kekurangan informasi dapat menyebabkan masalah bagi masyarakat. Informasi 

yang dibutuhkan masyarakat bertujuan untuk memperkaya pengetahuan dan 

meningkatkan keterampilan yang pada akhirnya dapat mengubah sikap dan 

perilaku individu.  

 Istilah "kebutuhan informasi" terdiri dari dua kata, "kebutuhan" dan 

"informasi." Sesuai dengan Kamus Besar Bahasa Indonesia, kebutuhan 

didefinisikan sebagai sesuatu yang sangat diperlukan atau sangat dibutuhkan. 

Sedangkan "informasi" berasal dari kata Latin "informare" yang artinya 

membentuk atau mempengaruhi melalui edukasi.  

 Kebutuhan ditafsirkan sebagai sesuatu yang fundamental dan harus 

dipenuhi oleh setiap orang. Semua individu, tanpa memandang jenis pekerjaan, 

memerlukan informasi.  

 Kebutuhan informasi merupakan kondisi yang terjadi dalam struktur 
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kognitif seseorang saat mereka merasakan adanya defisit informasi atau 

pengetahuan, yang mungkin terjadi karena keperluan tugas atau sekadar rasa 

ingin tahu. Defisit ini harus diatasi dengan informasi baru yang relevan dengan 

kebutuhan individu tersebut. Proses pemenuhan kebutuhan informasi ini yang 

mendorong individu untuk berinteraksi atau berkomunikasi dengan berbagai 

sumber informasi untuk mendapatkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka (Yusuf & Subekti, 2010).  

 Diharapkan bahwa media memiliki kemampuan untuk berfungsi 

sebagai sumber yang dapat memenuhi kebutuhan informasi pengguna. 

Sebagai contoh, (Guha, 1978) menguraikan beberapa pendekatan terkait 

pemenuhan kebutuhan informasi: 

a. Current need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna informasi yang 

bersifat mutakhir dan mendorong seseorang untuk aktif mendapatan 

informasi terbaru melalui media yang dinilai mampu meningkatkan 

pengetahuan dan memenuhi kebutuhan informasi mutakhirnya. 

b. Everyday need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna informasi yang 

sifatnya spesifik dan cepat. Adapun informasi yang dibutuhkan 

merupakan informasi rutin seperti kegiatan atau permasalahan sehari-

harinya. 

c. Exhaustic need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna akan informasi yang 
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mendalam, Dalam pendekatan ini, pengguna memiliki ketergantungan 

yang tinggi terhadap informasi spesifik, lengkap dan relevan untuk 

memenuhi kebutuhan informasinya. 

d. Catching-up need approach 

 Pendekatan terhadap kebutuhan pengguna akan informasi yang 

ringkas, update dan lengkap untuk memenuhi kebutuhan informasinya. 

Dalam pendekatan ini, pengguna informasi membutuhkan informasi 

sekilas yang dapat memberikan gambaran lengkap terhadap suatu 

informasi (Salsabil & Arfa, 2019). 
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6. Definisi Operasional 

Tabel 4. Definisi Operasional 

No Variabel Indikator Pernyataan 

1.  

 

 

 

 

 

 

Motif 

Penggunaan 

media (X) 

 

 

 

 

1. Motif 

Informasional 

1. Saya memperoleh kejelasan tentang kebutuhan informasi 

tertentu pada akun youtube @KokBisa. 

2. Akun youtube @KokBisa memberi kejelasan tentang 

sesuatu hal. 

3. Informasi pada akun youtube @KokBisa memberikan 

kejelasan informasi untuk mengurangi keragu-raguan 

saya pada lingkup sosial atau lingkungan pergaulan. 

 

 

2. Motif 

Edukasional 

4. Saya mencari informasi pada akun youtube @Kokbisa 

didorong oleh kebutuhan akan informasi. 

5. Informasi pada akun youtube @KokBisa dapat saya 

gunakan untuk belajar atau memproses diri. 

6. Informasi pada akun youtube @KokBisa dapat saya 

gunakan untuk memperbaiki penampilan diri dalam 

pergaulan sosial. 

7. Informasi pada akun youtube @KokBisa dapat saya 

gunakan untuk memperbaiki cara kerja. 

 8. Informasi pada akun youtube @KokBisa memberikan 

kesenangan-kesenangan psikologis. 
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3. Motif 

Hiburan 

9. Akun youtube @KokBisa memberikan informasi yang 

dapat saya gunakan untuk kepentingan pribadi. 

10. Akun youtube @KokBisa memberikan informasi yang 

tidak berkaitan dengan kebutuhan pihak lain di sekitar 

saya.   

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kebutuhan 

Informasi 

(Y) 

 

 

1. Current need 

approach 

11. Akun youtube @KokBisa memberikan pemenuhan 

kebutuhan Informasi sains dan edukasi yang bersifat 

mutakhir. 

12. Akun Youtube @KokBisa mendorong para subscribers 

untuk aktif mendapatan informasi sains dan edukasi 

terbaru. 

13.  Akun Youtube @KokBisa meningkatkan pemenuhan 

kebutuhan pengetahuan tentang sains dan edukasi pada 

subscribers nya. 

 

 

 

 

2. Everyday 

need 

approach 

14. Akun Youtube @KokBisa mengunggah informasi sains 

dan edukasi secara rutin. 

15. Akun  Youtube @KokBisa mengunggah informasi 

bersifat spesifik terhadap sains dan edukasi. 

16. Akun Youtube @KokBisa dengan cepat memberikan 

informasi terkait sains dan edukasi terkini. 
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17. Akun Youtube @KokBisa mengunggah informasi 

kegiatan atau permasalahan sehari-hari seputar sains 

dan edukasi. 

 

3. Exhaustic 

need 

approach 

18. Saya bergantung pada akun Youtube @KokBisa bila 

akan mencari informasi sains dan edukasi. 

19. Akun Youtube @KokBisa membagikan informasi sains 

dan edukasi secara relevan. 

20. Akun Youtube @KokBisa membagikan informasi sains 

dan edukasi secara spesifik. 

21. Akun Youtube @KokBisa membagikan informasi sains 

dan edukasi secara lengkap. 

 

 

 

4. Catching-

up need 

approach 

22. Akun Youtube @KokBisa mengunggah informasi sains 

dan edukasi dengan ringkas. 

23. Akun Youtube @KokBisa selalu update dengan 

informasi sains dan edukasi. 

24. Akun Youtube @KokBisa memberikan informasi secara 

singkat yang dapat memberikan gambaran lengkap 

seputar informasi sains dan edukasi. 

 

Sumber : Olahan Peneliti (2024) 
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7. Uji Validitas dan Realiabilitas 

a. Uji Validitas 

 Validitas atau keabsahan disebut sebagai kriteria yang sangat 

krusial dan menunjukkan sampai sejauh mana sebuah instrumen 

pengukuran dapat mengukur apa yang semestinya diukur (Duli, 

2019). Validitas mengindikasikan keabsahan atau validitas suatu alat 

ukur. Rendahnya validitas suatu alat pengukuran menandakan 

bahwa alat tersebut  tidak cukup valid (Qomusuddin & Romlah, 

2022). Demikian pula, alat ukur yang valid menunjukkan validitas 

tinggi. Dalam riset, pengujian validitas dipergunakan untuk 

menentukan valid atau sahnya sebuah kuesioner. Dalam kajian ini, 

validitas diuji dengan menggunakan korelasi product moment dan 

dibantu oleh software SPSS. Uji validitas bisa dilakukan dengan 

rumus korelasi. Rumus korelasi yang dipakai adalah Pearson 

Product Moment sebagai berikut: 

 

Keterangan :   

 

r : Koefisien korelasi pearson product moment  

N : Jumlah Individu  

X : angka mentah untuk variabel X  

Y : angka mentah untuk variabel Y  
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  Pengujian dilaksanakan dengan pemeriksaan nilai koefisien 

korelasi Pearson Product Moment. Untuk menginterpretasi koefisien 

tersebut, jika ditemukan r hitung < r tabel, atau nilai probabilitas 

(signifikansi) > 0,10, dapat ditarik kesimpulan bahwa item angket 

berada dalam klasifikasi yang tidak valid. Begitu pula sebaliknya, 

jika didapati nilai r hitung > r tabel atau nilai probabilitas 

(signifikansi) < 0,10, maka dapat disimpulkan bahwa item angket 

berada dalam kategori yang valid (Qomusuddin & Romlah, 2022). 

b. Uji Reliabilitas 

  Reliabilitas adalah cara untuk mengevaluasi seberapa 

konsisten pengukuran tetap dalam keadaan yang sama ketika 

pengukuran dilaksanakan sebanyak dua kali atau lebih dengan 

memanfaatkan instrumen yang sama. Dalam konteks riset ini, uji 

reliabilitas digunakan untuk menilai konsistensi alat ukur dengan 

memanfaatkan rumus Cronbach Alpha. Formula dari Cronbach 

Alpha adalah sebagai berikut: 
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  Reliabilitas suatu variabel penelitian diukur dengan 

menggunakan statistik Cronbach Alpha (α). Bila nilai Cronbach 

Alpha > 0,60, maka variabel tersebut dianggap reliabel. Semakin 

tingginya nilai Cronbach Alpha, mendekati 1, semakin kuat 

kepercayaan terhadap reliabilitas data (Duli, 2019). Uji reliabilitas 

dilakukan pada item-item yang telah lulus uji validitas, sehingga 

item yang tidak valid dikeluarkan dari pengujian (Qomusuddin & 

Romlah, 2022). 

8. Analisis Data 

 Dalam penelitian ini, metode analisis data yang dipilih adalah statistik. 

Teknik analisis yang dipergunakan yaitu analisis regresi linear sederhana 

melalui penggunaan aplikasi SPSS for Windows 27. Menurut (Raharjo, 2017) 

kriteria kelayakan yang mesti dipenuhi ketika menerapkan regresi linear 

sederhana adalah: 

a. Tidak terjadi gejala heteroskedastisitas 

b. Terdapat hubungan yang linear antara variabel bebas (X) dengan 

variabel tergantung (Y). 

c. Nilai residual harus berdistribusi normal 

d. Jumlah variabel bebas (X) adalah 1 (satu) 

e. Jumlah sampel yang digunakan harus sama 

 Selain itu, (Sugiyono, 2019) menyatakan bahwa statistik parametrik 

menuntut pemenuhan sejumlah asumsi. Salah satu asumsi utamanya adalah 

distribusi normal dari data yang akan dianalisis. Kemudian, dalam penerapan 
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beberapa tes, kelompok data yang diuji harus homogen, dan dalam analisis 

regresi, asumsi linieritas harus terpenuhi. 

 Berdasarkan syarat tersebut, maka peneliti melakukan beberapa uji yaitu 

pengujian heteroskedastisitas, linearitas, serta normalitas sebelum melakukan 

regresi linear sederhana guna memenuhi prasyarat regresi. 

a) Uji Normalitas 

 Uji normalitas dilakukan untuk dapat mengidentifikasi bahwa 

data yang akan diuji berdistribusi normal atau tidak menggunakan 

nilai residual data. Uji normalitas dapat dilakukan dengan grafik atau 

melihat besaran nilai hasil signifikansi dari One Sample 

Kolmogorov-Smirnov Test melalui perangkat lunak IBM SPSS 

(Statistical Program for Social Science) versi 27.  

 Adapun hipotesis statistik uji normalitas adalah seperti di 

bawah ini. 

Ho: data menyebar secara normal  

Ha: data tidak menyebar secara normal  

Kriteria pengujian normalitas adalah:  

a. Jika nilai signifikansinya lebih dari 0.05 (𝑆𝑖𝑔. > 0.05), maka Ho 

diterima dan data berdistribusi normal.  

b. Jika nilai signifikansinya kurang dari 0.05 (𝑆𝑖𝑔. < 0.05), maka 

Ho ditolak, data tidak berdistribusi normal. 
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b) Uji Linearitas 

 Untuk menentukan apakah variabel bebas (variabel 

independen) dan variabel terikat (variabel dependen) memiliki 

hubungan linear, digunakan uji linearitas. Prosedur ini 

memanfaatkan test of linearity. Penentuan keputusan uji linearitas 

didasarkan pada nilai signifikansi dari deviation from linearity pada 

output program SPSS, yang diwujudkan dalam tabel ANOVA. 

Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai signifikansi lebih 

besar dari 0.05, menandakan bahwa kedua variabel memiliki 

hubungan linear. 

 Adapun hipotesis statistik uji linearitas adalah sebagai berikut: 

Ho ∶ Tidak adanya hubungan yang linear antara variabel X dan 

Y. 

Ha ∶ Adanya hubungan yang linear antara variabel X dan Y. 

c) Uji Heteroskedastisitas 

 Untuk mengetahui apakah variabel bebas memiliki sifat linier, 

digunakanlah uji linearitas. Salah satu uji asumsi klasik yang 

digunakan adalah uji heteroskedastisitas, yang bertujuan untuk 

menguji apakah terdapat variasi data residual yang tidak stabil dari 

satu pengamatan ke pengamatan berikutnya. Ketika data residual 

tetap stabil dari satu pengamatan ke pengamatan berikutnya, maka 

kondisinya disebut homoskedastisitas. Uji heteroskedastisitas 
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dapat dilakukan melalui penggunaan uji Spearman’s Rho 

(Sihabudin et al., 2021). 

Hipotesis statistik uji Spearman’s Rho adalah sebagai berikut : 

Ha: Terjadi gejala heteroskedastisitas pada model regresi.  

Ho: Tidak terjadi gejala heteroskedastisitas pada model regresi. 

d) Analisis Regresi Linier Sederhana 

 Regresi linier sederhana (Simple Regression Analysis) 

berfungsi untuk memperkirakan nilai suatu variabel dependen 

(variabel y) berdasarkan nilai variabel independen (variabel x). 

Selain itu, analisis ini dimanfaatkan guna dapat mengetahui seberapa 

besar pengaruh satu variabel independen (x) terhadap satu variabel 

dependen (y). Dalam hal ini, variabel dependen dikenal sebagai 

variabel respons, sedangkan variabel independen disebut dengan 

istilah variabel predictor (Uyanto, 2009) 

 Metode regresi linier sederhana melibatkan satu variabel 

independen dan satu variabel dependen. Rumus untuk analisis 

regresi linier sederhana adalah sebagai berikut: 

Y=a+b.X 

Keterangan : 

Y = nilai yang diprediksi  

a = konstanta atau bilangan harga X  

b = koefisien regresi  

X = nilai variabel independent 
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 Nilai variabel dependen yang dipengaruhi oleh variabel 

independen dapat diprediksi melalui penggunaan metode regresi 

linier dalam penelitian (S. Siregar, 2013). 

 Keputusan dalam analisis regresi linear ini mengacu pada 

dua hal, yakni: 

a. Melakukan perbandingan terkait nilai signifikansi dengan nilai 

probabilitas 0.05. 

1) Jika sig > 0.05 maka variabel X tidak berpengaruh terhadap 

Y. 

2) Jika sig < 0.05 maka variabel X berpengaruh terhadap Y. 

b. Melakukan perbandingan terkait t-hitung dengan t-tabel. 

1) Jika nilai t-hitung < t-tabel maka variabel X tidak 

berpengaruh terhadap variabel Y 

2) Jika nilai t-hitung > t-tabel maka variabel X berpengaruh 

terhadap variabel Y. 

e) Koefisien Determinasi 

 Koefisien Determinasi, yang juga dikenal sebagai R-Square 

(R²), merupakan alat statistik yang dimanfaatkan untuk mengukur 

seberapa jauh model bisa menjelaskan variasi variabel dependen. 

Rentang nilai R² itu sendiri yaitu antara nol hingga satu. Jika nilai R² 

rendah, maka bisa dimaknai bahwa variabel independen memiliki 

keterbatasan dalam menjelaskan variasi pada variabel dependen. 

Sebaliknya, nilai R² mendekati satu menandakan bahwa variabel 
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independen memberikan sebagian besar informasi yang dibutuhkan 

dalam memprediksikan variasi pada variabel dependen secara efektif 

(Ghozali, 2018). 

9. Uji Hipotesis 

 Penelitian ini mengaplikasikan uji t-statistik untuk digunakan sebagai 

metode uji hipotesis. Metode ini dimanfaatkan guna dapat menentukan adanya 

pengaruh signifikan antar dua variabel, yakni variabel independen terhadap 

variabel dependen. Rumus untuk uji t-statistik menurut (Sugiyono, 2019) yaitu: 

 

Keterangan:  

t : nilai uji t  

r : nilai korelasi  

n : besarnya sampel 

 Pengujian hipotesis memanfaatkan uji t-statistik melibatkan 

perbandingan nilai t hitung dengan t tabel. Ketentuan pengujian variabel adalah 

sebagai berikut: 

a. Ha ditolak jika t hitung < t tabel (tidak ada pengaruh antara variabel 

X dengan Y). 

b. Ho diterima jika t hitung  > t tabel (ada pengaruh antara variabel X 

dengan Y).  
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Temuan dari penelitian dengan judul “Pengaruh Motif Penggunaan Media 

terhadap Pemenuhan Kebutuhan Informasi Sains dan Edukasi Pada Subscribers” 

menunjukkan pada variabel motif penggunaan media, indikator dengan skor rata-

rata tertinggi yaitu motif informasional dengan jumlah skor 4,603 dan pada variabel 

pemenuhan kebutuhan informasi, indikator dengan skor rata-rata tertinggi yaitu 

catching-up need approach dengan jumlah skor 4,623. 

Mengacu pada hasil analisis regresi sederhana serta uji-t pada tabel 

coefficients yang menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan 

nilai t-hitung lebih besar dari t-tabel, yaitu 7,432 > 1,292. Hal ini berarti variabel X 

motif penggunaan media berpengaruh terhadap variabel Y pemenuhan kebutuhan 

informasi sains dan edukasi. Berdasarkan nilai koefisien regresi (B) 0,841 variabel 

motif penggunaan media pada analisis regresi, hal ini bisa diartikan bahwa untuk 

setiap peningkatan sebesar 1% dalam nilai motif penggunaan media menghasilkan 

peningkatan sebesar 0,841 atau 84,1% dalam nilai pemenuhan kebutuhan 

informasi.  Pada koefisien determinasi bisa diidentifikasi nilai R-Square (𝑅2) 

sebesar 0,360 atau 36% yang memiliki arti bahwa variabel motif penggunaan media 

secara simultan mempengaruhi variabel pemenuhan kebutuhan informasi sebesar 

36% sedangkan 64% dari hasil yang tersisa dipengaruhi oleh berbagai variabel 

lainnya yang tidak dimasukkan dalam pengujian dari penelitian ini. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil uji yang dilakukan dalam penelitian ini, berikut adalah 

beberapa saran yang hendak disampaikan sebagai berikut: 

1. Kejelasan informasi, konten informatif dan jelas yang disajikan oleh 

akun Youtube @KokBisa menjadi aspek yang diperhatikan oleh para 

subscribersnya. Berdasarkan hasil analisis distribusi frekuensi, 

diperoleh skor rata-rata sebesar 4,63 yang merupakan skor tertinggi 

dibandingkan dengan item lainnya. Ini menunjukkan bahwa 

subscribers akun Youtube @KokBisa memiliki persepsi positif 

terhadap kemampuan akun "Kok Bisa" dalam menyampaikan 

informasi. Agar kejelasan ini tetap terjaga, disarankan untuk 

mempertahankan gaya visual yang menarik dan bahasa yang mudah 

dipahami pada konten akun youtube @KokBisa 

2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan informasi bagi 

akun channel Youtube Kok Bisa untuk mendorong para subscribers 

untuk aktif mendapatan informasi terbaru. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan pemenuhan kebutuhan informasi sains dan edukasi para 

subscriber, terutama pada indikator current need approach yaitu 

indikator dengan skor rata-rata terendah berdasarkan analisis distribusi 

frekuensi dengan skor 4,603. 
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