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Abstract

YouTube Channel "Kok Bisa?" It's one of the most famous educational
channels on YouTube with more subscribers than any other education channel.
Content given on channel "Kok Bisa?" Draw the attention of audiences to watch
the videos. This is in accordance with the assumption of the theory of Use and
Gratification of the freedom of the audience in choosing which media can be
accepted and satisfy their needs. To measure the satisfaction of the audience by
knowing the motive to watch (gratification seeking) and satisfaction after
watching (gratification obtained). The purpose of this study is to find information
between the motives and satisfaction of the YouTube channel "Kok bisa?" Among
students of Communication Studies Faculty of Social and Political Sciences,
University of Riau.

The method used in this research is quantitative. Data collection
techniques in this study using questionnaires. The location of this research is at
the Department of Communication Science Faculty of Social and Political
Sciences, University of Riau. Sampling using accidental sampling technique with
unknown populations formula and get 96 respondents. To know the gap of
satisfaction of use, researcher use model of Uses and Gratification which
developed by Palmgreen to analyze result.

The results of this study show that by looking at the comparison of motive
values with student satisfaction in watching YouTube channel "Kok bisa?", The
result of calculating the mean value of GS (3.6693) is bigger than the mean value
of GO (3.6450). Which means there is a gap of satisfaction because the motive of
use is greater than the satisfaction received. This shows that the YouTube channel
"Kok can?" Is still not able to satisfy its users.
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PENDAHULUAN

Saat ini, pemenuhan
informasi  tidak lagi hanya dari
televisi ataupun radio saja, namun
sekarang khususnya para remaja
lebih  banyak mengakses media
sosialnya. Kebutuhan akan televisi
saat ini  bahkan sudah jarang
digunakan, disebabkan informasi dari
media sosial internet dianggap lebih
menarik mudah dan cepat. Seolah-
olah televisi dirumah hanya menjadi
pajangan saja saat ini. Hal ini
dikarenakan keefisienan dan
kemudahan yang didapat sehingga
orang sudah  banyak  beralih
memenuhi  kebutuhan  informasi
dimedia sosial intenet. Media
informasi yang saat ini digemari oleh
khalayak salah satunya adalah
YouTube.

YouTube telah  menjadi
fenomena yang mendunia Yyang
merupakan situs video sharing yang
berfugsi  sebagai sarana untuk
berbagi video secara online. Situs ini
memfasilitasi penggunanya untuk
mengupload video yang diakses oleh
pengguna lain diseluruh dunia secara
gratis. YouTube merupakan database
video yang paling populer didunia
internet, dan merupakan situs video
yang menyediakan berbagai
informasi berupa “gambar bergerak”
dan bisa diandalkan. Situs ini
memang disediakan bagi mereka
yang ingin melakukan pencarian
informasi video dan menontonya
langsung. Kita juga bisa
berpartisipasi menggunggah (meng-
upload) video ke server YouTube dan
membaginya ke seluruh dunia.
Pengguna YouTube dapat mengakses,
dan dapat diakses oleh siapa saja.

Dalam laporan wearesocial
dan Hootsuite yang bertajuk Digital
in  2017:  Southeastasia  yang

bersumber dari  Globalwebindex
menunjukkan bahwa media sosial
(medsos) yang  paling  aktif
digunakan di Indonesia adalah
YouTube, yakni mencapai 43%.
Adapun jumlah penguna aktif media
sosial di Indonesia mencapai 106 juta
pengguna aktif, atau sekitar 40% dari
populasi. Berikut tabel media sosial
dengan pengguna aktif terbesar di
Indonesia :

Tabel 1.1
Media Sosial dengan pengguna
Aktif Terbesar
di Indonesia
Jumlah
No | Media Sosial Pengguna
(dalam
Persen)
1 | YouTube 43%
2 | Facebook 41%
3 | Whatsapp 40%
4 | Instagram 38%
5 | Line 33%
6 | BBM 28%
7 | Twitter 27%
8 | Google+ 25%
9 | FB Messenger 24%
10 | Linkedin 16%
11 | Skype 15%
12 | Wechat 14%
Sumber:

http://databoks.katadata.co.id
(diakses pada 5 Juli 2018)
Perkembangan YouTube
menjadi media informasi berbasis
video semakin pesat, terlihat semakin
banyaknya channel-channel YouTube
yang ada. Disaat kebanyakan
YouTuber dan content creator
berlomba-lomba bikin video lawak
yang jelas-jelas digemari penonton
Indonesia, tiga mahasiswa Jurusan
IImu Komunikasi, Gerald Sebastian,
Alvin Disatputra dan Ketut Yoga
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Yudistira, ambil jalur berbeda
dengan membuat channel video
edukasi yang dinamakan “Kok
Bisa?”.

Channel  YouTube “Kok
Bisa?” mulai beroperasi sejak Juni
2015. Channel ini  merupakan
channel  edukasi  pertama di
Indonesia. Channel “kok bisa?” ini
menghadirkan berbagai video yang
sarat dengan tren dan banyak
dibicarakan masyarakat luas.
Channel ini mulai banyak dikenal
sejak viral lewat video berjudul
“Kenapa Rupiah
Melemah?”.(www.id.techinsia.com/c
hannel-youtube-kok-bisa-indonesia,
diakses tanggal 25/12/2017).

Channel  YouTube  “kok
bisa?” memiliki dua kunci dari
visinya, yakni  curiosity  dan
simplicity, yang dimana mampu
menjawab rasa penasaran orang-
orang dengan penjelasan sederhana.
Setiap orang pasti dipenuhi rasa
penasaran akan suatu hal. Hal itu
bahkan bisa terjadi dikehidupan
sehari-hati, seperti mengapa bisa
terjadi hujan, mengapa ada banyak
bahasa, mengapa orang kalau marah
banting barang, dan lain-lain.
Dengan memanfaatkan momen “the
power of curiosity” itu, channel
YouTube “kok bisa?” menjawab rasa
penasaran itu dengan menghadirkan
video-video edukatif.

Diasumsikan penggunaan
sebuah media didorong oleh motif-
motif tertentu, yaitu motif untuk
memenuhi  kebutuhan  tertentu.
Kemudian setelah mengonsumsi
media tersebut perlu ditanyakan
apakah motif tadi dapat terpuaskan.
Dalam hal ini pengguna YouTube
adalah pihak yang aktif dalam proses
komunikasi, pengguna  YouTube
berusaha untuk mencari informasi
atau tayangan yang paling baik

dalam usaha memenuhi
kebutuhannya. Hal tersebut sesuai
dengan teori Uses and Gratification .
Dalam teori Uses and Gratification
bahwa audience  aktif  untuk
menentukan media mana yang harus
dipilih untuk memuaskan
kebutuhannya. Oleh karena itu,
dalam penelitian ini menggunakan
teori Uses and Gratification.
Pendekatan Uses and
Gratification ditujukan untuk
menggambarkan proses penerimaan
dalam  komunikasi massa dan
menjelaskan penggunaan media oleh
individu atau agresi individu
(Effendy, 2003:289). Pendekatan ini
menjelaskan tentang motif
penggunaan media, dalam hal ini
media tersebut ialah  Channel
YouTube “Kok Bisa?” yang
difokuskan pada motif penggunaan
media pendapat McQuail (dalam
Kriyantono, 2008 : 213-214) yakni :
1) Motif Informasi, 2) Motif Identitas
Pribadi, 3) Motif integrasi dan
interaksi sosial, 4) Motif Hiburan.
Teori Uses and Gratification
melihat kepuasan yang didapat oleh
khalayak dapat diukur dengan dua
hal, yakni GS (Gratifications Sought)
dan GO (Gratification Obatined).
Gratification Sought adalah
kepuasan yang dicari atau diinginkan
individu ketika mengonsumsi suatu
jenis media tertentu. Sedangkan
Gratification =~ Obtained  adalah
kepuasan yang nyata diperoleh
seseorang  setelah  mengonsumsi
suatu media tertentu (Kriyantono,
2008:208-209). Gratification Sought
(GS) disini  merupakan  motif
menonton Channel YouTube “Kok
Bisa?” dan Gratification Obtained
(GO) merupakan kepuasan yang
diperolen setelah menonton di
Channel YouTube “Kok Bisa?”.
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Mengetahui motif menonton
channel YouTube “Kok Bisa?” dan
adakah kepuasan yang diperoleh oleh
mahasiswa saat menonton channel
YouTube ”Kok Bisa?”, demikian
pula halnya pada saat peneliti
melakukan pra riset didapatkan data
dari seorang mahasiswa llmu
Komunikasi Fisip UR angkatan 2013
bernama Rian Fadli, yang
menyatakan  bahwa dia  suka
menonton  YouTube dikarenakan
memiliki banyak pengetahuan, mulai
dari informasi berita terbaru baik itu
berita nasional maupun internasional,
informasi  terkait hiburan seperti
video musik terbaru, film yang baru
saja dirilis, ataupun video blog
(VLOG). Dalam hasil data yang
didapat bahwa peneliti ingin meneliti
mengenai motif penonton dalam
mengkonsumsi  media  YouTube,
khususnya Channel YouTube “Kok
Bisa?”. Dari motif tersebut ingin
melihat seberapa besar kepuasan
yang diperoleh khalayak pada saat
mengkonsumsi  channel  YouTube
“Kok Bisa?”. Dalam hal ini peneliti
ingin melihat bagaimana
Kesenjangan motif dan kepuasan
khalayak dalam menonton channel
YouTube  “Kok Bisa?” yang
merupakan channel edukasi populer
di Indonesia.

Dari uraian di atas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian
tentang Kesenjangan Motif dan

Kepuasan Menonton Channel
YouTube “kok bisa?” Dikalangan
Mahasiswa lImu Komunikasi

Fakultas IImu Sosial Dan Illmu
Politik Universitas Riau. Dalam
penelitian ini mahasiswa dijadikan
objek karena berdasarkan data
pemerhati IT, Michael S Sunggiardi
68% jumlah pengguna situs YouTube
yang paling banyak di Indonesia
adalah remaja dewasa dan pemuda

yang mayoritas mereka berasal dari
kalangan pelajar maupun mahasiswa.

TINJAUAN PUSTAKA
Teori Uses and Gratification

Teori yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teori kegunaan
dan kepuasan (Uses and
Gratification). Teori Uses and
Gratification  digunakan  untuk
menjelaskan suatu masalah yang
akan diteliti dan membantu serta
membimbing peneliti dalam
melakukan penelitiannya. Teori-teori
yag relevan dengan permasalahan
penelitian mampu membantu dalam
memecahkan permasalahan tersebut
secara jelas, sistematis dan terarah.
Teori yang relevan dalam penelitian
ini  adalah  toeri Uses and
Gratification.

Teori Uses and gratification
(kegunaan dan kepuasan) pertama
kali diperkenalkan oleh Herbert
Blumer dan Elihu Kartz pada tahun
1974 Dalam bukunya The Uses on
Mass  Communication  Current
Perspectives  on Grativication
Research. Teori ini mengatakan
bahwa pengguna media memainkan
peran aktif untuk memilih dan
menggunakan media  tersebut.
Dengan kata lain pengguna media
adalah pihak yang aktif dalam proses
komunikasi. Pengguna media
berusaha untuk mencari sumber
media yang paling baik di dalam
usaha memenuhi  kebutuhannya.
Artinya, teori Uses and Gratification
mengasusmsikan bahwa pengguna
mempunyai pilihan alternatif untuk
memuaskan kebutuhannya (Nurudin,
2007:191).

YouTube

YouTube bukan lagi menjadi
“barang™ awam bagi masyarakat,
khususnya masyarakat modern yang
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mendewakan teknologi. YouTube
merupakan sebuah platform di dunia
maya, untuk  mendistribusikan
konten-konten video secara global
sehingga dapat dinikmati oleh
masyarakat di  belahan  dunia
manapun (Burgess & Green, 2008:6).

YouTube tidak hanya
merupakan platform berbagi video,
tapi juga sebuah jejaring sosial
(social  networking).  Situs ini
dikembangkan Chad Hurley, Steve
Chen dan Jawed Karim pada tahun
2005. Ketiganya  menggunakan
konsep UGC dalam mengembangkan
situs YouTube. Tujuannya untuk
membantu  orang-orang  dalam
mencari, menemukan dan saling
berbagi video buatan pengguna.
Youtube sebagai sebuah social
networking berbeda dengan
facebook, twitter atau  social
networking lainnya, yang
mengandalkan ~ pertemanan  dan
profile pengguna. Youtube
menggunakan video sebagai alat
komunikasi dan pertemanan antara
pengguna (Paolillo, 2008; Lange,
2007b).

Channel YouTube “Kok Bisa?”
Channel  YouTube “Kok
Bisa?” dibentuk oleh tiga mahasiswa
semester  akhir  Jurusan  llmu
Komunikasi, Gerald Sebastian, Alvin
Disatputra dan Ketut Yoga Yudistira
yang berinisiatif untuk membentuk
sebuah channel edukasi dengan
menyasar target remaja di YouTube.
awalnya mereka membuat Channel
ini karena prihatin dengan banyak
tayangan yang kurang bermutu di
Indonesia. Lalu mereka membuat
konsep  menghadirkan  channel
edukasi ~ dengan  menggunakan
motion grafis, dimana menampilkan
deretan animasi menarik sehingga
tidak membuat penontonnya bosan.

Channel  YouTube  “kok
bisa?” mulai beroperasi sejak Juni
2015. Channel ini  merupakan
channel  edukasi  pertama di
Indonesia. Channel “kok bisa?” ini
menghadirkan berbagai video yang
sarat dengan tren dan banyak
dibicarakan masyarakat luas.
Channel ini mulai banyak dikenal
sejak viral lewat video berjudul
“Kenapa Rupiah
Melemah?”.(www.id.techinsia.com/c
hannel-youtube-kok-bisa-indonesia,
diakses tanggal 20/12/2017)

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah riset kuantitatif.
Riset kuantitatif adalah riset yang
menggambarkan atau menjelaskan
suatu masalah yang hasilnya dapat
digeneralisasikan (Kriyantono,
2008:55). Dalam penelitian ini teori
yang digunakan adalah Teori Uses
and Gratifications dan menggunakan
jenis penelitian deskriptif kuantitatif,
dimana  penelitian  ini  akan
mendeskripsikan dan menjelaskan
kesenjangan yang ada antara motif
dan kepuasan dalam menonton
channel YouTube “Kok Bisa?”.

Populasi dan Sampel

Populasi adalah keseluruhan
subyek penelitian. Menurut Rakhmat
(2004:78) menyatakan bahwa
“populasi adalah kumpulan obyek
penelitian dapat berupa dua orang,
organisasi, kelompok, lembaga,
buku, kata-kata, surat dan lain-lain”.

Dalam penelitian ini yang
menjadi populasinya adalah
mahasiswa ilmu komunikasi FISIP
Universitas Riau (angkatan 2012,
2013,2014, 2015 2016 dan 2017).
Dari data yang diperoleh jumlah
mahasiswa keseluruhannya total 745
mahasiswa.
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Penentuan jumlah sampel
menggunakan ~ rumus  unknown
population diperoleh sebanyak 96
orang. pengambilan sampel
menggunakan accidental sampling.

Uji Validitas

Validitas  adalah  tingkat
keandalan dan kesalahan alat ukur
yang digunakan. Instrumen dikatakan
valid berarti menunjukkan alat ukur
yang dipergunakan untuk
mendapatkan data itu valid atau
dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharusnya diukur (Sugiyono,
2004:137).

pengukuran tetap konsisten, apabila
dilakukan pengukuran dua kali atau
lebih terhadap gejala yang sama
dengan menggunakan alat ukur yang
sama (Nazaruddin, 2005).

Tabel 3.3
Hasil Uji Reliabilitas
Variabel Jumlah | Cronbach’s | Keterangan
item alpha
Gratifica | 14 0,709 | Reliabel
tion
Sought
(motif)
Gratifica | 14 0,708 | Reliabel
tion
Obtaine
d
(kepuasa
n)

Sumber : Olahan Data Peneliti, 2018

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian merupakan
penyajian data hasil yang telah
diperoleh dimana untuk memperoleh
hasil, peneliti menggunakan
kuesioner  sebagai alat untuk
mengumpulkan data primer yang
diberikan langsung kepada
responden sebanyak 96 orang.

1. Perbandingan GS dan GO
menonton Channel YouTube
“Kok Bisa?”

Perbandingan GS dan GO
menonton Channel YouTube “Kok
Bisa?”

Tabel 3.2
Hasil Uji Validitas
Gratif | Gratif
icatio | icatio
No n n
Pe | Sough | Obata
rn t ined r- Kete
ya | (motif | (kepu | tabel rang
ta ) asan) an
an r- r-
hitun | hitun
g g
1 0,593 0,649 | 0,199 | Valid
2 0,509 0,507 | 0,199 | Valid
3 0,497 | 0,544 | 0,199 | Valid
4 0,619 | 0,546 | 0,199 | Valid
5 0,458 0,420 | 0,199 | Valid
6 0,596 0,538 | 0,199 | Valid
7 0,301 | 0,433 | 0,199 | Valid
8 0,275 | 0,260 | 0,199 | Valid
9 0,496 | 0,329 | 0,199 | Valid
10 | 0,411 0,306 | 0,199 | Valid
11 | 0,349 0,379 | 0,199 | Valid
12 | 0,370 | 0,523 | 0,199 | Valid
13 | 0,445 | 0,460 | 0,199 | Valid
14 | 0,411 0,506 | 0,199 | Valid

Sumber : Olahan Data Peneliti, 2018

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dalam
penelitian ini dimaksudkan untuk
mengetahui  sejauh  mana hasil

N Indikato GS GO Selisi
@) r h
1 |Informasi | 3,882 | 3,957 | 0,075
5 5
2 | Identitas | 3,55 3,48 0,07
Pribadi
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3 | Integrasi [3,1925 |3,0825 | 0,11 2 | ingin mendapatkan 4,15

dan informasi yang

Interaksi bermanfaat dan terbaru

Sosial
4 | Hiburan | 4,15 | 4,14 0,01 3 | ingin memperoleh 4,16
Sumber : Olahan data peneliti, 2018 informasi yang

Dari tabel diatas terlihat disampaikan  melalui
bahwa rata-rata GS<GO dengan video _ animasl
selisih 0,075 pada indikator sehingga lebih mudah
informasi, untuk indikator identitas untuk - dipahami - dan

o tidak bosan

pribadi  rata-rata GS>GO dengan 4 | ingin menemukan | 4,04
_seI|S|h _0,07_, GS integrasi dan informasi yang lebih
interaksi sosial > GO integrasi dan bervariasi
interaksi sosial dengan selisih 0,11, Motif Identitas Pribadi
GS hiburan > GO hiburan dengan 5 | Ingin mendapatkan 3,85
selisin 0,01. Dari 4 indikator diatas inspirasi
motif informasi responden yang 6 | ingin menambah | 3,82
terpenuhi karena mean skor GO nya wawasan pribadi
lebih besar dibandingkan dengan 7 |ingin  meningkatkan | 2,98

mean skor GS walaupun dengan
selisih sedikit.

kepercayaan terhadap
diri sendiri

Motif Integrasi Dan Interaksi Sosial

2. Rekapitulasi mean per item 8 ir;gﬂlinetahur;r?ndapat:zn 218
peryataan GS dan GO Eerr?ubungan de)rqgag
menonton Channel YouTube empati sosial
“Kok Bisa?” ) 9 | ingin menemukan 3,62
Seluruh data yang diperoleh bahan percakapan

dari rekapitulasi jawaban motif dan dengan orang lain

kepuasan menonton Channel 10 |ingin mendapatkan | 3,15

YouTube  “Kok  Bisa?”  yang solusi ketika adanya

diberikan oleh responden, maka permasalahan

langkah selanjutnya peneliti akan 11 [ingin  memberikan | 3,22

mencari rata-rata per item pernyataan like dan subscribe

dari rekapitulasi jawaban motif dan sebagai bentuk

kepuasan tersebut. dukungan dan

_ _ _ apresiasi dari video
Rekapitulasi mean per item yang diunggah di
pernyataan GS menonton Channel YouTube
YouTube “Kok Bisa?” Motif Hiburan
12 | Ingin  memperoleh | 4,16
No Pernyataan Mean kesenangan dan
Ch‘;ﬁne hiburan
| “Kok 13 | Ingin bersantai dan | 4,31
Bisa?” mepgisi waktu luang
Notif Informasi 14 ingin melepas | 3,98
1 [ingin  mendapatkan | 3,18 kejenuhan dan
informasi yang up to kebosanan
date
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Rekapitulasi mean per item
pernyataan GO menonton Channel
YouTube “Kok Bisa?”

video yang diunggah di
YouTube

Kepuasan Hiburan

Pernyataan Mean
GO
Chann
el
“Kok
Bisa?”

Merasa puas karena dapat | 4,06
memperoleh kesenangan dan
hiburan

Merasa puas karena dapat 4,23
bersantai dan mengisi waktu
luang

Kepuasan Informasi

Merasa puas karena | 3,34
mendapatkan informasi yang
up to date

Merasa puas karena dapat | 4,13
melepas  kejenuhan  dan

Merasa puas karena | 3,96
mendapatkan informasi yang
bermanfaat dan terbaru

Merasa puas karena | 4,36
memperoleh informasi yang
disampaikan melalui video
animasi sehingga lebih mudah
untuk dipahami dan tidak
bosan

Merasa puas karena | 4,17
menemukan informasi yang
lebih bervariasi

Kepuasan Identitas Pribadi

Merasa puas karena 3,64
mendapatkan inspirasi

Merasa puas karena dapat| 3,88
menambah wawasan pribadi

Merasa puas karena dapat| 2,93
meningkatkan ~ kepercayaan
terhadap diri sendiri

kebosanan

3. Analisis Gratification
Discrepancy Menonton
Channel  YouTube “Kok
Bisa?”
Gratification ~ Discrepancy

atau kesenjangan kepuasan

merupakan selisih antara skor motif
(GS) dengan skor kepuasan (GO).
Dalam penelitian ini kesenjangan
yang dilihat merupakan perolehan
rata-rata skor GS dan GO dari
menonton Channel YouTube “Kok
Bisa?”.

Perbandingan motif dan kepuasan
menonton Channel YouTube “Kok

Kepuasan Integrasi dan Interaksi
Sosial

Merasa puas karena | 2,72
mendapatkan pengetahuan
yang berhubungan dengan
empati sosial

Bisa?”
No | GS/GO Mean
1 GS 3,6693
2 GO 3,6450
Selisih 0,0243

Merasa puas karena dapat| 3,39
menemukan bahan percakapan
dengan orang lain

Merasa puas karena | 3,10
mendapatkan  solusi  ketika
adanya permasalahan

Merasa puas karena dapat | 3,12
memberikan like dan
subscribe  sebagai  bentuk
dukungan dan apresiasi dari

Dari tabel diatas dapat dilihat
bahwa perbandingan atau selisih dari
mean skor GS Channel YouTube
“Kok Bisa?” sebesar 3.6693 dan
mean skor GO (kepuasan yang
diperoleh) sebesar 3.6450 hanya
terdapat selisih  0,0243, . Jika
demikian berarti terdapat
kesenjangan kepuasan  artinya
kepuasan yang diterima lebih kecil
dibanding motif penggunaan yang
dimana selisihnnya tersebut sangat
sedikit.
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Pembahasan

Berdasarkan analisis data yang telah
dilakukan dan telah dipaparkan
diatas, diketahui bahwa Channel
“Kok Bisa?” belum dapat
memuaskan penontonnya, terbukti
dari GS > GO. Dari 14 pernyataan
untuk motif menonton channel “Kok
Bisa?” mayoritas responden memberi
tanggapan setuju, dan dari 14
pernyataan  berkaitan  kepuasan
menonton channel “Kok Bisa?”
tanggapan responden lebih beragam,
meskipun banyak juga yang memilih
setuju, tetapi juga banyak yang
menjawab kurang setuju dan tidak
setuju.

Dari 4 indikator motif dari
McQuail, untuk mean GS informasi
sebesar  3,8825 lebih kecil
dibandingkan mean GO informasi
sebesar 3,9575 berarti GS<GO.
Mean GS identitas pribadi sebesar
3,55 lebih besar dibandingkan mean
GO identitas pribadi sebesar 3,48
berarti GS>GO. Mean GS Integrasi
dan interaksi sosial sebesar 3,1925
lebih besar dibandingkan mean GO
Integrasi dan interaksi sosial sebesar
3,0825 berarti GS>GO. Mean GS
hiburan sebesar 4,15 lebih besar
dibandingkan mean GO hiburan
sebesar 4,14 berarti GS>GO.

Dapat dilihat bahwa hanya
motif  informasi  yang  dapat
memuaskan penontonya, sedangkan
motif  identitas  pribadi, motif
integrasi dan interaksi sosial, dan
motif  hiburan  belum  dapat
memuaskan penontonya. Hal ini
dapat dimaklumi karena channel
“Kok bisa?” ini merupakan channel
edukasi yang berisi  beragam
informasi  yang bermanfaat dan
terbaru.

Pengukuran kesenjangan
kepuasan antara motif menonton
channel “Kok Bisa?” dan kepuasan

yang diperoleh dilakukan dengan
membandingkan mean GS dan mean
GO menonton channel “Kok Bisa?”.
Apabila mean GS > mean GO maka
terdapat kesenjangan, artinya
kepuasan yang diterima lebih kecil
dari motif penggunana. Jika mean
GS = mean GO maka tidak terdapat
kesenjangan, karena motif
penggunaan sama dengan kepuasan
yang diterima. Jika mean GS < mean
GO maka terdapat kesenjangan,
artinya kepuasan yang diterima lebih
banyak dari motif penggunaan. Dari
hasil pengolahan data menggunakan
SPSS versi 17 diatas terlihat mean
skor GS sebesar 3,6693 dan mean
skor GO 3,6450 terdapat selisih
0,0243 berarti mean GS > mean GO,
artinya terdapat kesenjangan
kepuasan motif penggunaan lebih
besar dibanding kepuasan yang
diterima.

Adapun kaitan hasil
penelitian ini dengan teori Uses and
Gratification, secara teoritis gagasan
teori Palmgreen ini  mengukur
kepuasan khalayak ketika
menggunakan media diukur dengan
mengetahui  motif (Gratifications
Sought) dan kepuasan yang diperoleh
(Gratifications Obatained).
Penelitian ini pun untuk mengetahui
kepuasan yang diperoleh khalayak
ketika menonton channel “Kok
bisa?”. Terdapat motif khalayak
ketika menonton channel “Kok
bisa?” dan untuk mengetahui apakah
motif mereka terpenuhi dilihat dari
kepuasan yang diperolen. Dan
ternyata hasil dari penelitian ini
bahwa motif khalayak menonton
channel “Kok bisa?” lebih besar
dibandingkan kepuasan yang
diperoleh.

Berdasarkan hasil temuan
peneliti dapat dibandingkan dengan
penelitian terdahulu yang dilakukan
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Alifia Rachmawati yang ingin
melihat kesenjangan kepuasan media
sosial YouTube dikalangan remaja
putri SMKN 3 Bogor TA 2016/2017,
diperoleh  hasil bahwa media
YouTube mampu memuaskan
responden. Penelitian yang dilakukan
Azmy Azis mengenai Kesenjangan
antara motif dan tingkat kepuasan
penonton terhadap tayangan
Talkshow Indonesia Lawyers Club
(ILC) di Tv, diperoleh hasil bahwa
terdapat kesenjangan antara motif
dan kepuasan. Secara keseluruhan
skor GS lebih besar dari pada skor
GO pada responden UIN Jakarta.
Sedangkan responden UPN Jakarta,
tiga indikator memiliki skor GS lebih
besar dari pada skor GO, namun
pada indikator integrasi dan interaksi
sosial skor GO lebih besar dari skor
GS. Kesenjangan yang terjadi pada
kedua kelompok ini sama-sama pada
kategori sangat rendah. . Kedua
penelitian sejenis terdahulu bila
dibandingkan dengan hasil dari
penelitian ini membuktikan bahwa
khalayak memainkan peran aktif
dalam menggunakan media.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dengan melihat hasil dan

pembahasan pada bab V diatas, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Berdasarkan perbandingan 4
indikator motif, mean GS
informasi  sebesar  3,8825
lebih  kecil dibandingkan
mean GO informasi sebesar
3,9575 berarti GS<GO. Mean
GS identitas pribadi sebesar
3,55 lebih besar dibandingkan
mean GO identitas pribadi
sebesar 3,48 berarti GS>GO.
Mean GS Integrasi dan

interaksi ~ sosial  sebesar
3,1925 lebih besar
dibandingkan mean GO
Integrasi dan interaksi sosial
sebesar 3,0825 berarti
GS>GO. Mean GS hiburan
sebesar 4,15 lebih besar
dibandingkan mean GO
hiburan sebesar 4,14 berarti
GS>GO. Sedangkan
berdasarkan mean skor GS
dan GO menonton channel
“Kok Bisa?” terdapat
kesenjangan kepuasan karena
mean GS > mean GO. Mean
GS channel “Kok Bisa?”
sebesar 3,6693 lebih besar
dibandingkan mean GO
channel “Kok bisa?” sebesar
3,6450 dengan selisih 0,0243.
2. Berdasarkan  hasil  yang
diperoleh  peneliti, bahwa
motif informasi dan hiburan
merupakan motif  yang
mendapatkan kepuasan yang
lebih  tinggi dibandingkan
motif identitas pribadi dan
motif integrasi dan interaksi
sosial. Hal ini disebabkan
channel “Kok bisa?” ini
merupakan channel edukasi
yang menggunakan deretan
animasi  menarik sehingga
membuat penontonnya tidak
bosan. Sesuai dengan asumsi
teori uses and gratifications
bahwa pengguna  media
merupakan khalayak aktif
yang menentukan  media
mana yang dapat memenuhi
dan memuaskan
kebutuhannya.

Saran

Adapun saran-saran yang
dapat diberikan peneliti, berdasarkan
hasil penelitian yang telah diperoleh
yaitu sebagai berikut:
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1. Dengan diketahuinya bahwa
indikator  informasi  dan
hiburan merupakan motif
tertinggi  mahasiswa llmu
Komunikasi FISIP UR ingin
menonton  channel  “Kok
bisa?”, maka diharapkan bagi
co-founder “Kok bisa?” agar
dapat menjaga kualitasnya
dan tetap konsisten
memberikan  konten-konten
video yang berisi informasi
yang mendidik sekaligus
menghibur tersebut.

2. Mahasiswa ataupun
masyarakat selaku konsumen
media YouTube diharapkan
tetap menjaga dan mencari
tayangan atau pun video yang
berkualitas untuk dikonsumsi.

3. Diharapkan  bagi  peneliti
selanjutnya yang memiliki
ketertarikan dengan kepuasan
media terutama YouTube,
untuk meneliti diluar
indikator atau bisa lebih
diperluas dari yang sudah
diteliti agar mendapatkan
hasil yang lebih beragam,
luas dan lebih mendalam.
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