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BAB 2

KERANGKA TEORI/ KERANGKA KONSEP

2.1 Penelitian Terdahulu

Untuk penelitian terdahulu, telah dipilih 3 (tiga) penelitian yang relevan
dengan penelitian ini. Penelitian yang dipilih menjadi referensi penelitian ini
memiliki topik dasar mengenai pengaruh media atau usaha dalam edukasi khalayak

dalam menghadapi bencana — topik yang sama dibahas dalam penelitian ini.

Penelitian yang pertama yang dilakukan oleh Putri Arifatul Fajriyah (2019)
melihat pengaruh pengunaan aplikasi InfoBMKG terhadap sikap tanggap bencana
mahasiswa Universitas Mataram pasca gempa bumi Lombok dimana penelitian ini
melihat adanya hubungan pengunaan aplikasi dengan sikap tanggap bencana
tersebut. Penelitian ini meneliti peran sebuah media, yakni dalam bentuk aplikasi
terhadap kemampuan mereka menginformasi masyarakat dalam sebuah bencana
dan penelitian ini menggunakan beberapa teori yang diantaranya Teori Adopsi
Inovasi, Pembentukan Sikap, dan teori yang juga digunakan oleh penelitian ini —
Teori Uses and Gratification. Penelitian ini berbeda dalam teori yang digunakan
dimana peneliti menggunakan selain teori Uses and Gratification
juga menggunakan teori Gratification Sought & Gratification Obtained dan media

yang diteliti menggunakan website dan bukan aplikasi.

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Novi Kurnia Sri Wulandari (2019)
menjelaskan pengaruh edukasi terhadap perilaku pencegahan penularan penyakit

Tuberkulosis (TB) paru — yang biasa dikenal sebagai penyakit yang menular.



Penelitian ini menemukan bahwa edukasi memiliki pengaruh terhadap perilaku
pencegahan penularan penyakit penderita TB paru. Penelitian ini berbeda yakni
dalam media yang digunakan dimana penelitian ini menggunakan pelatihan
sebagai metode edukasi responden dan juga dalam metode penelitian yang
menggunakan one group pre-post test yang melihat melihat pengaruh sebelum

dan sesudah dilakukan edukasi mengenai TB paru dan melihat hasilnya.

Penelitian terakhir yang dilakukan oleh Putu Fanny Yustisa dan
kelompoknya (2014) terhadap efektivitas pengunaan media cetak dan elektronika
dalam promosi kesehatan terhadap peningkatan pengetahuan dan perubahan sikap
siswa SD melihat media yang lebih unggul untuk digunakan untuk mengedukasi
siswa SD. Penelitian ini melihat bahwa media cetak dan elektronika tidak memiliki
perbedaan dalam keefektivitasan dalam membantu siswa SD meningkatkan
pengetahuannya dan dalam perubahan sikap sehat dan bersih mereka. Penelitian
ini juga mengukur sebelum dan sesudah perlakuan terhadap siswa SD untuk
melihat apakah terjadi perbedaan sebelum dan sesudah paparan media yang
merupakan metode penelitian yang menggunakan one group pre-post test.
Penelitian ini berbeda dimana penelitian melihat terhadap selain faktor
pengetahuan dan perubahan sikap juga melihat perubahan secara afektif atau

emosional responden yang mengakses situs.
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2.2 Teori dan Konsep Penelitian

Penelitian ini menggunakan Uses and Gratification Theory dan

Gratification Sought & Gratification Obtained sebagai basis dari penelitian ini.

Teori Uses and Gratification digunakan sebagai basis untuk melihat jenis
informasi yang sering diakses oleh khalayak yang akan juga membantu

memberikan gambaran terhadap jenis informasi yang diinginkan oleh masyarakat.

Teori Gratification Sought & Gratification Obtained digunakan untuk
melihat apakah layanan atau produk yang diberikan sudah dapat memenuhi

kebutuhan khalayak dan memenuhi kebutuhan akan informasi mereka.

2.2.1 Teori Uses and Gratification

Teori Uses and Gratification adalah sebuah teori menjelaskan bahwa
pengguna media berperan aktif sebagai pemilih dan konsumen media untuk
memenuhi tujuan yang mereka tentukan atau yang diinginkan. Teori ini digunakan
untuk mencari tahu alasan orang menggunakan media dan tujuan mereka

menggunakan media.

Teori ini memiliki asumsi dasar lima asumsi dasar yang ditentukan oleh

Elihu Katz (1974),

1. Khalayak memiliki peran aktif dalam penggunaan media dan

penggunaan tersebut memiliki tujuan yang ditentukannya,
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2. Khalayak mengambil inisiatif dalam memilih medium untuk
memenubhi tujuan tersebut,

3. Media saling berkompetisi dalam memenuhi kebutuhan atau tujuan
khalayak,

4. Khalayak memiliki kesadaran atas media yang digunakan,
kegemaran, dan motif untuk membentuk gambaran peneliti
penggunaan media tersebut,

5. Hanya khalayak yang dapat menilai konten media.

Setiap orang memiliki kebutuhan atau tujuan yang mereka ingin penuhi saat
mereka ingin menggunakan sebuah media atau adanya “need” atau kebutuhan yang
harus dipenuhi oleh media. Beberapa dari kebutuhan ini dikelompokkan

diantaranya sebagai (Richard West, 2010),

1. Cognitive — Pengguna ingin mencari pengetahuan atau wawasan
mengenai suatu hal.

2. Affective — Pengguna ingin merasa terhubung dengan konten
media baik secara emosional, nyaman, atau secara estetis.

3. Personal Integrative - Pengguna ingin melihat orang lain untuk
mencontoh dari mereka atau mencari identitas diri mereka.
Contohnya adalah menemukan sebuah kelompok hobi
memancing di internet.

4. Social Integrative - Pengguna ingin tetap relevan dengan
kejadian yang ada di sekitarnya. Contohnya adalah bagaimana

kondisi korban kecelakaan lewat koran.
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5. Tension Free — Pengguna ingin menghilangkan ketegangan atau

mengalihkan perhatiannya dari tekanan.

2.2.2 Gratification Sought dan Gratification Obtained

Gratification Sought dan Gratification Obtained (Palmgreen, 1982)
merupakan perkembangan dari Teori Uses and Gratification. Gratification Sought
memiliki arti sebagai pencarian hasil bermakna yang dimediasi oleh ekspektasi
akan apa yang dihasilkan, hal ini berarti jika orang merasa bahwa suatu konten tidak
memiliki apa yang diinginkan/dicari atau bahkan tidak diinginkan oleh orang maka
orang tidak akan mendapat gratifikasi dari konten tersebut. Teori Gratification
Sought dan Gratification Obtained menjelaskan selain kepercayaan atau
subjektivitas orang dan evaluasi mereka terhadap suatu konten, tingkat kepentingan
yang dianggap oleh orang tersebut juga dapat mempengaruhi gratifikasi yang

dirasakan oleh pembaca.

Namun dalam konteks penelitian ini, kita akan mengukur gratifikasi atau
pemenuhan kepuasan yang berupa kognitif, konatif dan afektif dengan kriteria

sebagai berikut (Andi Alimuddin, 2015) :

1. Kognitif
» Kognitif menjelaskan perasaan yang berinteraksi dengan
pengetahuan sang khalayak. Hal ini berhubungan dengan
penambahan pengetahuan, pengetahuan yang bertentangan,

atau transmisi pengetahuan.
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2. Afektif
« Afektif menjelaskan perasaan yang dirasakan oleh khalayak
yang cenderung lebih emosional pada dasarnya seperti rasa
senang atau benci.
3. Konatif
+ Konatif menjelaskan perasaan yang lebih nyata seperti
tindakan, kebiasaan, atau perilaku sehingga perasaan ini

lebih menonjol dan dapat terlihat secara langsung.

2.3  Hipotesis Teoritis

Melihat judul dan teori yang ada maka diajukan hipotesis teoritis atau asumsi
penelitian bahwa pengunaan situs COVIDI19.go.id memiliki pengaruh terhadap

pemenuhan kebutuhan informasi mengenai COVID-19.

13



2.4  Kerangka Pemikiran

Dari teori dan konsep yang telah ditentukan, maka kerangka pemikiran

untuk penelitian ini adalah sebagai berikut,

Gratification Sought

Frekuensi Atensi Durasi

Pengunaan situs COVID19.go.1id

Kognitif Afektif Konatif

Gratification Obtained

Gambar 2.1 Alur Penelitian
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