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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perancangan konten lagu anak
sebagai media informasi berupa edukasi dengan memanfaatkan aplikasi
TikTok sebagai media penyampaiannya di tengah maraknya Generasi
Millenial dan Generasi Z yang gemar menggunakan sosial media. Jenis
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif
kualitatif. Pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, kuesioner,
wawancara, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, perancangan konten lagu anak memiliki beberapa kesulitan dan
langkah-langkah penting untuk bisa mencapai tahap dalam menghasilkan
konten lagu anak sebagai media edukasi. Adapun poin penting dalam tahap
tersebut yaitu memiliki konsep konten videonya, survei melalui kuesioner,
pemilihan talent, pembuatan instrumen-iringan musik vokal, latihan vokal,
rekaman audio dan video, dan yang terakhir publikasi konten yang telah
selesai dibuat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan konten lagu
anak memiliki berbagai hambatan dalam penelitian ini dan hasil konten yang
telah dipublikasi pada aplikasi TikTok memiliki respon positif dari pengguna
TikTok.

Kata kunci: TikTok; lagu-anak; edukasi;

viii

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ... sss s s sesssssssssssssssssnes i
LEMBAR PENGESAHAN ...ttt sssssss s sssssssssssssssssssenes ii
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ...t iii
PERSEMBAHAN DAN MOTTO ... ssssssesssssssssssssnes iv
KATA PENGANTAR ... bbb ssasans \%
ABSTRAK ...ttt a s s se bbb viii
DAFTARISI ...t st ix
DAFTAR GAMBAR. ..ottt ssmssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnssnssssssnssssssnssnsas Xi
BAB I PENDAHULUAN ..o sssssss s sssssssssssssssssssases 1
A. Latar BelaKang ... 1
B. Rumusan Masalah ...t 5
C. Tujuan Penelitian ... i 6
D. Manfaat Penelitian . ...........ccci it s ssssssssees 6
1. Manfaat TEOTILIS ...coiiiseieneeeesereiesensese s sesesesiassssssssesssessssssssssssssssnaens 6
2. Manfaat Praktis ...t bressssssssssssssssssssssssenes 7
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI ... 8
A. Tinjauan Pustaka ... i et 8
B. LANAASAN TEOT .......ccueectiremeessiio e sebinsionseesebanesestsesesssessssssassseseans 17
1. APLKAST TIRTOK feeeuebireeihsastensciiieneeseasfiastonesessessesseesbeseeshadetsessessesssssssssseens 17
N T4 002V 4 - 1 Qe o o o SO 19
R 6 1012 ) SN oo TR 21
BAB IIIl METODE PENELITIAN ..ottt sssisssstosssiesssesssesssssssssssssssses 23
A. LoKali Penelitian ... i it sssssssssssesssssses 23
B. Jenis Penelifiam ... siifisssitineesns e sesesssesesssssesssssessseseens 23
C. Populasi dan Sampel Penelitian ..., 24
D. Instrumen Penelitian ... 27
E. Teknik Pengumpulan Data ... 29
B I 0] 0 7Y 7 1) TP 30
2. Kuesioner (ANGKEt) .....cnemineeseeesessessessssssssessssssessessesssssens 32
R I/ 12 1 U ) o= LU 32
2 D Yo 00 6 1<) 0L = 1) (RN 34
F. Teknik Analisis Data ... ssssesssens 34
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ... 37
A. Hasil Penelitian ...t ssseeenns 37
1. Tahap perancangan KONteN ........emernesnsesnessesssssesssessssssessesnees 37
a. Pembuatan kuesioner Ke-1 ... 37
b. Profil Sanggar Seni Notoyudan ... 47
c. Pembuatan instrumen iringan musik ... 48
d. Latihan vokKal ... ssssns 52
e. Rekaman audio dan Video ... 53
ix

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta



f. Editing VIAEO ..o sesssssssssnns 57

g. Upload konten dan KUeSIONET .......ooneneeneneneeneenessessessessesnenns 58

B. Pembahasan ... s 63
BAB V PENUTUP ...ttt ss st ssssees 69
A. KeSimpulan ... s 69

B. SATaN ... 70
DAFTAR PUSTAKA ... ss s s sessss s sssssnees 71
LAMPIRAN ...ttt st et e e e e e e e s s e seeen e e senmens 73

X

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 4.1. Umur Responden pada KuesSioner.........nn 38
Gambar 4.2. Responden yang Tahu TikTok pada Kuesioner.........ccccocreune.. 39
Gambar 4.3. Responden Pengguna TikTok pada Kuesioner........c.ccocoveuneunee. 39
Gambar 4.4. Tanggapan Mengenai TikTok pada Kuesioner ........cccoeveurennee. 41
Gambar 4.5. Tanggapan Konten Lagu Anak di TikTok pada Kuesioner-.... 44
Gambar 4.6. Rekomendasi Pemilihan Lagu Anak pada Kuesioner.............. 46
Gambar 4.7. Latihan Kelas Vokal di Sanggar Seni Notoyudan ........c.cccceeue.. 47
Gambar 4.8. Proses Mixing and Mastering InStrumen..........ovveereererseerennens 51
Gambar 4.9. Proses Latihan VokKal ... 52
Gambar 4.10. Proses Rekaman Audio Vokal.......connninnnn 54
Gambar 4.11. Mixing and Mastering Instrumen dan Vokal .......c.cccoeverinnne 55
Gambar 4.12. Proses Pengumpulan Video........ccvnnennenninesnensessenenns 57
Gambar 4.13. Konten Lagu Anakyang Telah di Upload pada TikTok........ 58
Gambar 4.14. Umur Viewers Konten Lagu Anak pada Kuesioner............... 60
Gambar 4.15. Jumlah Penonton Konten Lagu Anak pada Kuesioner.......... 60
Gambar 4.16. Responden Mengenai Konten Lagu Anak di TikTok. ........... 61
Xi

UPT Perpustakaan ISl Y ogyakarta



BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

TikTok adalah aplikasi yang dirilis pada tanggal 7 Mei 2017 pada
Google Play Store dan mulai viral pada pertengahan tahun 2018. Pada tahun
2020 aplikasi ini semakin populer akibat di masa pandemi Covid-19. Aplikasi
TikTok digunakan sebagai sarana berkreasi dan berekspresi secara bebas
yang dikemas menarik, dipadukan dengan musik dan video pendek unik yang
dirancang untuk generasi millenial. Melalui TikTok kita dapat membuat video
pendek yang dapat dibagikan ke‘orang terdekat dan seluruh dunia. Aplikasi
TikTok tidak hanya digunakan oleh remaja sebagai media hiburan, tetapi di
TikTok terdapat beberapa. publik-figure dan Influence yang menjadikan
aplikasi TikTok sebagai media edukasi dan sharing pengalaman yang positif
sebagai tambahan untuk informasi ke pengguna sosial media. “Bahkan
berdasarkan observasi memiliki tanggapan positif dari masyarakat karena
TikTok dinilai dapat menambah keharmonisan, sebagai refreshing, dan sarana
edukasi yang dikemas dengan menarik” (Saputra et al., 2020).

Aplikasi TikTok dianggap menyenangkan namun, sebagian orang ada
juga yang beranggapan bahwa TikTok memberikan pengaruh negatif terhadap
generasi millenial saat ini. Pada dasarnya aplikasi TikTok tidak selamanya
memberikan pengaruh negatif terhadap generasi millenial, karena tidak

semua konten yang ada merupakan konten yang tidak layak untuk ditonton.
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Semua itu tergantung dari seberapa bijak pengguna sosial media itu
sendiri dalam memanfaatkan media tersebut, baik sebagai media informasi
maupun sebagai media hiburan. Padahal pada aplikasi TikTok telah diberi
rating 12+ yaitu sebuah rating untuk aplikasi di negara selain Amerika, Eropa,
Jerman, Australia, Brasil, dan Korea Selatan diatur dan dikelola oleh IARC
(International Age Rating Coalition). Rating 12+ meliputi kekerasan yang
melibatkan karakter fantasi atau kekerasan non-grafis yang melibatkan
karakter seperti manusia atau-hewan-diizinkan. Ketelanjangan non-grafis,
bahasa kasar ringan, dan simulasi perjudian juga diizinkan, namun kata kasar
seksual tidak diizinkan (Rating Konten Aplikasi & Game Di Google Play, n.d.).
Walaupun rating umur telah ditentukan, kemungkinan bahwa anak-anak di
bawah umur dapat mengakses aplikasi ini"bisa saja terjadi. Faktor ini
disebabkan salah satunya, lingkungan dan kurangnyapengawasan dari orang
dewasa. Hal ini'dapat. memberikan-dampak buruk kepada anak karena musik
dan video yang disajikan berdasarkan apa yang saat ini sedang viral,
menyebabkan anak-anak melihat dan.mendengarkan bahkan menjadi lebih
menyukai musik yang tidak sesuai dengan umur mereka.

Berdasarkan = permasalahan diatas, seharusnya  anak-anak
mendengarkan lagu yang sesuai dengan umur mereka karena lagu anak
merupakan hal yang penting untuk diberikan dan diketahui kepada anak-
anak. Lagu anak bertujuan untuk mendukung kemampuan kognitif pada anak,

pengembangan moral, mengembangkan kemampuan fisik, bahasa, sosial,
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emosional, moral dan nilai agama, pra akademik serta seni (Tyasrinestu,
2019).

Berbanding terbalik dengan pernyataan diatas, ternyata saat ini
“Indonesia sedang mengalami krisis dalam produksi lagu khususnya untuk
anak. Hal ini dikarenakan kurangnya minat dalam pengembangan musik anak
pada dunia bisnis”(Burhani, 2017). Penyebab perbedaan perkembangan
musik di masa lalu dan masa Kkini tidak terlepas dari beberapa faktor, salah
satunya adalah marketing. Perkembangan musik di Indonesia saat ini mulai
berkembang disebabkan adanya sosial media seperti Instagram, Youtube,
serta TikTok yang dimanfaatkan..sebagai-lahan untuk mengembangkan
kreativitas berkarya pada diri, didukung dengan semakin canggihnya alat
digital seperti kamera maupun alat recording untuk mendukung sebuah
pembuatan karya. Penyebab perubahan ini juga terjadi karena kemudahannya
dalam mengakses sebuah informasi dan bisa di_Play berulang-ulang sesuka
pengguna. Berbeda dengan perkembangan musik di tahun 90’an dan 2000’an
yang pada saat itu, pendistribusian _sebuah produksi musik di Indonesia
bahkan lagu anak-anak awalnya bisa kita dengarkan melalui CD (Compact
Disk) yang menampilkan audio beserta video dengan kualitas lumayan bagus
dimasa itu, atau melalui radio dan TV Swasta yang memutar musik tersebut.

Pada permasalahan diatas, penelitian ini memanfaatkan salah satu
platform sosial media yaitu dengan aplikasi TikTok sebagai solusi untuk
masalah yang ada. Alasan penelitian ini memanfaatkan aplikasi TikTok karena

TikTok dianggap sangat mudah untuk diakses serta baik dari segi pemasaran.
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TikTok memiliki persentase pemasaran yang bagus didukung dari laporan
Datareportal - Global Digital Insights (2021) “bahwa TikTok melewati angka
satu miliar pengguna TikTok dan mengumumkan bahwa pengguna aktif
TikTok telah melewati angka satu miliar, yang menjadikannya platform sosial
media ketujuh yang bergabung dengan klub miliaran eksklusif” (Simon Kemp,
2021). Kecepatan inilah yang membuat TikTok menjadi aplikasi yang layak
untuk digunakan sebagai bahan penelitian ini, serta TikTok ”...di Indonesia
menempati posisi kedua dalam peringkat jangkauan iklan TikTok, dengan alat
perusahaan yang melaporkan potensijangkauan lebih dari 87,5 juta pengguna
Indonesia berusia 18 tahun ke atas..Memiliki-pengguna yang telah tersebar
luas di seluruh dunia, menjadikan pasar TikTok lebih bersemangat” (Simon
Kemp, 2021)

Pada penelitian ini ingin membuat satu buah konten musik video
dengan tiga lagu anak populer dari‘Sharlene “Bangun Tidur”, Tasya “Gembira
Berkumpul”, dan Naura “Setinggi Langit”. 'Lagu tersebut akan di medley
dengan memanfaatkan media TikTok berdurasi dua menit empat puluh tujuh
detik untuk menyampaikan sebuah edukasi kepada masyarakat lewat lagu
anak. Pada penelitian ini memikirkan beberapa aspek seperti cara agar konten
yang dibuat menarik untuk dilihat pengguna TikTok. Oleh karena itu, pada
penelitian membuatuhkan sebuah survei untuk melihat ke arah mana minat
pengguna TikTok dalam memilih sebuah konten yang menarik untuk tonton.
Serta alasan yang melatar belakangi penelitian dalam mengambil topik ini,

selain karena TikTok memiliki persentase yang bagus dalam pemasaran,
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peneliti juga mempunyai harapan agar TikTok yang dianggap masyarakat
kurang baik bagi generasi millenial bisa dimanfaatkan ke arah yang positif.
B. Rumusan Masalah

Sosial media telah menjadi kebutuhan dari manusia baik itu untuk
keperluan hiburan, pekerjaan, dan lain sebagainya. Tetapi saat ini pengguna
dari sosial media itu sendiri tidak hanya ada pada kalangan dewasa melainkan
juga generasi millenial dan generasi Z dengan berbagai umur, hal ini
diperkirakan bisa menyebabkan fakter-faktor yang dapat mempengaruhi
kualitas kehidupan mereka. Namun, peneliti melihat ada solusi mengenai
permasalahan yang ada yaitu dengan-memanfaatkan sosial media itu sendiri
yang dikemas menjadi media edukasi. Ada beberapa kendala-kendala yang
menjadi faktor pertimbangan peneliti mengenai sosial media mana yang akan
dimanfaatkan.untuk terciptanya solusi dari permasalahandiatas, dan apa saja
yang akan disajikan-pada sosial media. itu. Dari-persoalan ini dan dengan
beberapa pertimbangan maka dipilihlah aplikasi TikTok sebagai sosial media
yang akan menggunakan konseplagu anak untuk mengisi konten edukasi pada
aplikasi TikTok tersebut.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka
diperlukan suatu rumusan masalah dalam penelitian ini. Rumusan masalah

dalam hal ini terangkum menjadi dua pertanyaan yaitu:
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1. Faktor apa saja yang menyebabkan aplikasi TikTok digunakan
sebagai media edukasi?

2. Bagaimana penggunaan aplikasi TikTok, tahap dan proses
perancangan konten lagu anak pada aplikasi TikTok sebagai media
edukasi?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang ada, maka

penulis menentukan tujuan-tujuan sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan faktor penyebab penggunaan aplikasi TikTok
sebagai media edukasi.

2. Menganalisis cara penggunaan aplikasi TikTok, tahap dan proses
perancangan konten lagu-anak pada aplikasi TikTok sebagai media
edukasi.

D. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian
ini diharapkan memiliki manfaat baik teoritis maupun praktis. Adapun
manfaat penelitian adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberi manfaat antara lain:
a. Memberi sumbangan informasi dan pengetahuan baru dalam

bidang keilmuan pada lingkungan pendidikan musik
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b. Sebagai bahan referensi penelitian-penelitian yang ada

berikutnya berkaitan dengan permasalahan yang serupa.
2. Manfaat Praktis

Secara praktis hasil dari penelitian ini diharapkan memberi
manfaat antara lain:

a. Memberikan pengalaman dan pemahaman bagaimana
memanfaatkan teknologi sebagai alat mengedukasi lagu anak-
anak ke generasi millenial.

b. Mengedukasi lingkungan yang seharusnya terlibat dengan lagu

anak-anak.
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