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Abstrak. Anak muda merupakan seseorang yang berada di umur yang cukup matang yang 
sedang mencari identitas diri. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui alasan anak muda 
menggunakan aplikasi yang sedang viral seperti aplikasi (WormsZone/Cacing, PUBG, 
Mobile Legend dan Tiktok). Subjek dari penelitian sebanyak 235 (76 laki-laki, 159 
perempuan) anak muda yang terdiri dari berbagai daerah di Indonesia yang menggunakan 
aplikasi viral. Metode yang digunakan dalam penelitian ini dengan pendekatan indigenous 
menggunakan pertanyaan ilmiah dengan bantuan google form yang berupa pertanyaan 
terbuka dan tertutup. Analisis yang digunakan berupa analisis tematik dengan pendekatan 
kualitatif dengan cara melakukan coding terhadap jawaban yang diberikan. Hasil yang 
didapat dari penelitian ini menunjukkan bahwa sebanyak 90,21% anak muda 
menggunakan aplikasi tersebut sebagai hiburan, sebanyak 5,11% menggunakan karena 
minat dari aplikasi tersebut dan sebanyak 4,68% menggunakan sebagai tujuan pengguna. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak muda menggunakan aplikasi viral tersebut 
hanya sebagai hiburan. Penelitian lebih lanjut yang mendalam sangat diperlukan untuk 
mengetahui alasan anak muda menggunkana aplikasi yang sedang viral.  

Kata kunci: anak muda, aplikasi viral, pendekatan indigenous 

Abstract. A young person is someone who is at a mature enough age who is looking for self-
identity. This study aims to determine the reasons why young people use applications that are 
currently viral such as applications (Worms Zone / Cacing, PUBG, Mobile Legend and Tiktok). 
The subjects of the study were 235 (76 male, 159 female) young people from various regions 
in Indonesia who used viral applications. The method used in this study with theapproach 
indigenous using scientific questions with the help of google form in the form of open and 
closed questions. The analysis used is a thematic analysis with a qualitative approach by 
coding the answers given. The results obtained from this study indicate that as many as 
90.21% of young people use this application as entertainment, as much as 5.11% use it 
because of the interest of the application and as much as 4.68% use it as a user destination. 
The results showed that young people used this viral application only as entertainment. 
Further in-depth research is needed to find out why young people use the application that is 
viral.  

Keywords: young people, viral application, indigenous approach 

mailto:ovatribuana13@gmail.com


Wacana                  ISSN 2085-0514 (Print) 
Vol.13, No.2, Juli 2021, pp 143-153                  E-ISSN 2716-1625 (Online) 

144 

 

PENDAHULUAN  

Pandangan tentang usia pemuda beragam dalam beberapa sudut pandang keilmuan. Ahli 

psikologi menyebutkan bahwa rentang usia pemuda antara 17 sampai 25 tahun, dibawah umur itu 

adalah remaja sedangkan diatasnya adalah usia dewasa (Santrock, 2003). Anak muda merupakan 

seseorang yang berada di umur yang cukup matang yang sedang mencari identitas diri, untuk 

mengetahui lebih mendalam tentang dirinya. Identitas diri tersebut dapat berupa pandangan 

ataupun perasaan yang ditunjukkan kepada oranglain untuk menampilkan dirinya sesungguhnya 

(Husni & Eko, 2013). Namun, pandangan yang berbeda disampaikan oleh PBB yang menyebutkan 

pada rentang usia 15-24 tahun. Sedangkan, undang-undang no 40 tahun 2009 pasal 1.1 tentang 

kepemudaan menyebutkan bahwa pemuda berusia antara 16-30 tahun (Naafs & White, 2012).  

Pada rentang usia ini pemuda melakukan banyak hal baru sesuai dengan perkembangan 

zaman, seperti penggunaan media sosial. Media sosial merupakan sebuah aplikasi yang dibuat  

untuk memudahkan  dan  membantu dalam pertukaran konten antara sesama penggunanya 

(Kaplan & Haenlein, 2010). Berdasarkan penelitian Kusumawati, Aviani & Molina (2017) 

menyatakan bahwa terdapat survei yang dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), pada tahun 2014 di Indonesia sekitar 64% penggunaan internet secara aktif berusia 12-34 

tahun sedangkan sekitar 15% berusia 20-24 tahun. Meningkatnya jumlah pengguna internet di 

Indonesia diikuti dengan  jumlah peningkatan pengguna media sosial yang mencapai 79 juta pada 

tahun 2016 dan mengalami peningkatan mencapai 106 juta pengguna. Pada tahun 2017 pengguna 

aktif media sosial mengalami peningkatan dari 66 juta pengguna menjadi 92 juta (Sheldon & 

Bryant, 2016). Dari tahun ke tahun peningkatan penggunaan media sosial semakin bertambah 

sesuai dengan kebutuhan para penggunannya. Berdasarkan hasil survey tersebut menyebabkan 

timbulnya permasalahan yang terjadi bagi para penggunanya terutama bagi kaum muda dan 

produktif.  

Media sosial digunakan anak muda untuk kepentingan pribadinya seperti untuk mencari 

informasi, berbagi informasi, berkomunikasi, menjalin interaksi, berbagi foto ataupun video dan 

lainnya (Acheaw & Larson, 2015). Dengan adanya media sosial akan mempermudah segala 

kegiatan yang dilakukan oleh anak muda. Menurut Pulido, Sama, Mart dan Flecha (2018) 

berdasarkan data kuantitatif dari April 2017 facebook merupakan aplikasi urutan teratas dengan 

pengguna aktif sebanyak 1,968 juta sedangkan twitter berada pada peringkat ke 10 dengan 319 

juta pengguna aktif. Menurut Aini dan Apriana (2018) penggunaan facebook paling banyak di 

Indonesia digunakan oleh anak muda yang berusia 18-24 tahun. Banyaknya penggunaan media 
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sosial memberikan dampak bagi para penggunannya. Dengan penggunaan media sosial yang terus 

menerus yang mengakibatkan kecanduan akan memberikan dampak negatif bagi kehidupan seperti 

mengalami stress, depresi, masalah interpersonal dan gangguan psikologis lainnya (Dwiutami, 

2013). Penggunaan media sosial bagi anak muda juga akan memberikan dampak yang buruk 

terhadap harga diri anak muda. Karena dengan menggunakan media sosial anak muda mulai 

membanding-bandingkan dirinya dengan orang lain yang mempunyai kemampuan lebih dari 

dirinya. Sehingga menyebabkan ia kurang percaya diri dengan kemampuan yang dimilikinya. 

Menurut Masselink, Van & Ordenhinkel (2017) seseorang yang memiliki harga diri rendah akan 

menyebabkan terjadinya depresi, karena adanya pemikiran-pemikiran negatif mengenai dirinya 

yang menyebabkan ia merasa tidak aman dan menganggap rendah dirinya. 

Pada zaman sekarang anak muda akan berusaha untuk merubah dan mengikuti trend atau 

perkembangan yang terjadi agar ia tidak dianggap sebagai orang yang kurang update atau gaptek 

(gagap teknologi). Dengan perkembangan yang terjadi banyak media yang dapat digunakan sebagai 

alat komunikasi yang sangat representatif salah satunya yaitu smartphone (Susilowati, 2018). Alat 

komunikasi yang digunakan oleh berbagai kalangan masyarakat (Rahma, 2015). Banyak hal yang 

dapat dilakukan hanya dengan mengunakan smartphone. Hanya dengan menyambungan 

smartphone dengan jaringan internet, seseorang dapat mengakses apa saja yang diinginkan. 

Menurut Horigan (2002) aktivitas-aktivitas yang dapat digunakan seperti mencari kesenangan atau 

hiburan (fun activities) misalnya online untuk bersenang-senang, melihat klip vidio atau audio, 

pesan singkat (chatting), mendengarkan (download musik) dan bermain game. 

Aplikasi-aplikasi yang terdapat dalam smartphone akan mempermudah anak muda dalam 

segala urusannya. Aplikasi yang diinginkan bisa didapatkan hanya dengan melakukan 

pengunduhan pada App Store atau Play Store di smartphone. Penyebaran aplikasi yang luas dan 

cepat biasanya sering disebut dengan viral. Aplikasi viral tersebut digunakan oleh berbagai 

kalangan di seluruh dunia baik itu anak kecil, remaja, anak muda orang dewasa atau orang lanjut 

usia. 

Aplikasi-aplikasi viral saat ini banyak mencuri perhatian anak muda bahkan menjadi bahan 

perbincangan yang kontroversi di kalangan masyarakat. Beberapa aplikasi viral tersebut adalah 

WormsZone/Cacing, PUBG, Mobile Legend dan Tiktok. Alasan dalam penggunaan aplikasi tersebut 

pun bermacam-macam. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

”Penggunaan Aplikasi Viral di Kalangan Anak Muda” dengan pendekatan indigenous. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan teknik dengan mengisi 

kuesioner menggunakan pertanyaan terbuka dan tertutup dengan sebanyak satu pertanyaan 

terbuka dan dua pertanyaan tertutup yang berhubungan dengan Penggunaan Aplikasi Viral di 

Kalangan Anak Muda.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan indigenious, dimana metode pendekatan 

mempelajari pengetahuan, keterampilan dan kepercayaan  seseorang yang berfungsi dalam 

konteks kehidupan daerah tersebut. Pertanyaan disusun oleh tim peneliti yang terdiri dari 1 

pertanyaan terbuka dan 2 pertanyaan tertutup yang berhubungan dengan Penggunaan Aplikasi 

Viral di Kalangan Anak Muda dengan pendekatan indigenous. 

Pertanyaan terbuka yaitu suatu pertanyaan yang memberikan kebebasan pada responden 

untuk memberikan jawaban yang sesuai dengan keinginannya. Sedangkan pertanyaan tertutup 

merupakan suatu pertanyaan yang jawabannya memberikan batasan kepada responden atau 

responden diminta untuk memilih jawaban yang sudah diberikan oleh peneliti (Risanty & Sopiyan, 

2017). Teknik pengambilan sampel dengan menggunakan teknik random sampling. Prosedur yang 

digunakan dengan menarik beberapa sampel secara acak (Asari, Toloh & Sangari, 2018). Sampel 

yang digunakan berupa beberapa respon anak muda yang berada di beberapa daerah di Indonesia.  

Partisipan 

Penelitian ini menggunakan respon dari 235 (76 laki-laki, 159 perempuan) anak muda yang sedang 

menggunakan aplikasi viral di kalangan saat ini. Dengan rentan usia 15- 30 tahun. Dari 235 data 

yang diperoleh terdapat 32,3% pengguna berjenis kelamin laki-laki dan terdapat 67,7% pengguna 

berjenis kelamin perempuan.  

Instrumen 

Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai alat mengumpulkan data. Kuesioner yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri dari satu pertanyaan terbuka dan dua pertanyaan tertutup. 

Kuesioner tersebut berisikan pertanyaan tentang ”Penggunaan Aplikasi Viral di Kalangan Anak 

Muda” dengan pendekatan indigenous. Penelitian ini juga berisikan data demografis responden 

yang terdiri dari nama, usia, jenis kelamin, pekerjaan dan domisili. Pengambilan data dijelaskan 

mengenai google form dengan mengirimkan google form ke berbagai anak muda yang sedang 
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menggunakan aplikasi viral tersebut, partisipan diminta untuk mengisi data yang ditampilkan.  

Informasi yang diberikan di jaga kerahasiaannya. 

 

Analisis data 

Data yang diterima dari google form berisi data mentah dan dianalisis dengan melakukan coding. 

Jawaban responden lalu di kelompokkan ke dalam tema-tema yang sama kemudian di ambil 

kesimpulan sampai seluruh jawaban responden terkumpul dan hasil coding merupakan hasil 

perkelompokakan. 

Data dalam penelitian ini diperoleh dari kuesioner dan dikembangkan oleh peneliti. Analisis 

data yang digunakan dalam penelitian adalah Analisis Tematik. Analisis tematik yaitu suatu cara 

untuk menganalisis data untuk menentukan tema dari data yang diperoleh (Braun &Clarke, 2006). 

Terdapat enam tahapan dalam mencari tema. Pertama, tahap persiapan data. Dalam tahap ini, 

peneliti membaca dan membuat catatan awal berdasarkan tema yang ditemukan dalam data. 

Kedua, tahap coding. Untuk analisis lebih lanjut, peneliti menetapkan kategori dari data yang 

diperoleh. Ketiga, kode diklasifikasikan menjadi tema yang relevan. Keempat, kategorisasi tema 

menjadi dikelompokkan kembali untuk tahap selanjutnya. Kelima, menganalisis tema-tema yang 

didapat dengan memberi label dan dikembangkan definisi dari tema tersebut. Keenam, tahap 

analisis akhir. Peneliti kemudian memproses setiap tanggapan yang diperlukan dari data yang 

didapat menjadi data untuk analisis lebih lanjut. Sehingga penelitian ini dapat diselesaikan dengan 

baik (Braun & Clarke, 2012; Heriyanto, 2018). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini berhasil untuk mengidentifikasi 3 topik penggunaan aplikasi viral di kalangan anak 

muda pada saat ini. Topik tersebut adalah adalah a. Aplikasi apa yang sering digunakan saat ini, 

kebanyakan anak muda menggunakan aplikasi WormsZone/Cacing. b. Bagaimana intensitas dalam 

penggunaan aplikasi tersebut, intensitas dari penggunaan aplikasi tersebut jarang c. Mengapa 

menggunakan aplikasi tersebut dengan penggunaan intensitas tersebut. alasan anak muda 

menggunakan aplikasi tersebut karena dijadikan sebagai hiburan.  

Dari hasil penelitian yang didapat bahwa dari 235 anak muda yang terdiri dari 76 laki-laki 

dan 159 perempuan, berdasarkan data yang diperoleh terbukti bahwa responden dari anak muda 

yang berjenis kelamin perempuan kebanyakan mengikuti trend yang sedang terjadi daripada anak 
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berjenis kelamin laki-laki. Serta berdasarkan data yang di dapat responden menunjukkan bahwa 

sebanyak 43% mereka menggunakan aplikasi WormsZone/Cacing, 25% menggunakan Mobile 

Legend, 18% menggunakan Tiktok dan 14% menggunakan PUBG. Dan dari keempat aplikasi 

tersebut kebanyakan anak muda yang berjenis kelamin perempuan kebanyakan menggunakan 

aplikasi WormsZone/Cacing dan Tiktok sedangkan dari hasil penelitian yang kami dapat anak 

muda berjenis kelamin laki-laki kebanyakan menggunakan aplikasi berupa PUBG dan Mobile 

Legend. Dan dalam penelitian ini juga menunjukkan bahwa intensitas yang sering digunakan anak 

muda sebanyak 51% intensitas menggunakan jarang, 45% intensitas menggunakan sering dan 4% 

intensitas mengguanakan sangat sering. Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan juga 

menunjukkan bahwa dari 235 responden anak muda, sebanyak 90,21% anak muda menggunakan 

aplikasi tersebuat sebagai hiburan, sebanyak 5,11% menunjukkan bahwa anak muda menggunakan 

karena minat terhadap aplikasi tersebut dan sebanyak 4,68% menggunakan karena tujuan dari 

penggunaan itu sendiri.  

Tabel 1: Penggunaan aplikasi yang sedang viral 

Aplikasi Jenis Kelamin Jumlah Presentase Total 
WormsZone/cacing Laki-Laki 12 12% 101 

Perempuan 89 88% 
PUBG Laki-Laki 25 76% 33 

Perempuan 8 24% 
Mobile Legend Laki-Laki 34 59% 58 

Perempuan 24 41% 
Tiktok Laki-Laki 5 12% 43 
 Perempuan 38 88% 
TOTAL   100% 235 

 

   

Pada tabel 1 menunjukkan bahwa dari keempat aplikasi yang disediakan seperti 

WormsZone/cacing, PUBG, Mobile Legend dan Tiktok. Anak muda sering menggunakan aplikasi 

WormsZone/cacing dan aplikasi yang jarang digunakan yaitu PUBG. Pada tabel 1 juga menunjukkan 

bahwa responden perempuan kebanyakan menggunakan aplikasi WormsZone/cacing dan aplikasi 

tiktok. Sedangkan dari hasil tabel 1 menunjukkan bahwa responden laki-laki kebanyakan 

menggunakan aplikasi PUBG dan mobile legend. 
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ITEM 2 : Intensitas dalam menggunakan aplikasi tersebut 

Aplikasi Intensitas Jumlah 

WormsZone/Cacing Sangat Sering 1 

  Sering 34 

  Jarang 66 

  Tidak Pernah 0 

PUBG Sangat Sering 1 

  Sering 24 

  Jarang 9 

  Tidak Pernah 0 

Mobile Legend Sangat Sering 5 

  Sering 26 

  Jarang 27 

  Tidak Pernah 0 

Tiktok Sangat Sering 2 

  Sering 22 

  Jarang 18 

  Tidak Pernah 0 

TOTAL   235 

 

Tabel 2: Intensitas dalam menggunakan aplikasi 

viral 

 

  Intensitas Jumlah Presentase 
Sangat Sering 9 4% 
Sering 106 45% 
Jarang 120 51% 
Tidak Pernah 0 0% 
TOTAL 235 100% 
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Pada tabel 2 menunjukkan intensitas anak muda dalam menggunakan aplikasi yang sedang viral. 

Berdasarkan hasil dari tabel menunjukkan bahwa 51%  anak muda jarang menggunakan aplikasi 

tersebut, sebanyak 45% menunjukkan bahwa anak muda sering menggunakan aplikasi tersebut 

dan sebanyak 4% sangat sering. Jadi pada tabel 2 menunjukkan bahwa anak muda menggunakan 

aplikasi viral tersebutr jarang. 

 

        

Tabel 3: Alasan anak muda menggunakan aplikasi viral 

Kategori Frekuensi Presentase 

Hiburan 212 90.21% 
Minat terhadap app 12 5.11% 
Tujuan penggunaan 11 4.68% 
TOTAL 235   
 

Pada tabel 3 menunjukkan alasan anak muda menggunakan aplikasi yang sedang viral tersebut. 

Berdasarkan pada tabel 3 menunjukkan bahwa sebanyak 90,21%  responden menggunakan 

aplikasi tersebut hanya sebagai hiburan. Sebanyak 5,11% responden menggunakan karena minat 

terhadap aplikasi tersebut sedangkan sebanyak 4,68 responden menggunakan karena tujuan dari 

pengguna saja. 
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KESIMPULAN 

Anak muda merupakan seseorang yang mempunyai umur yang cukup matang serta mempunyai 

rasa keingintahuan yang cukup tinggi terhadap sesuatu terutama yang ada di lingkungannya. 

Kemajuan IPTEK telah membuat anak mencoba untuk mengikuti era yang berkembangan di 

kalangannya terutama penggunaan suatu aplikasi yang saat ini sedang marak-maraknya atau 

disebut sebagai aplikasi yang sedang viral. Berdasarkan hasil penenilitian menunjukkan bahwa 

alasan anak muda menggunakan suatu aplikasi yang sedang viral hanya sebagai hiburan semata. 

Dan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kebanyakan pengguna aplikasi yang sedang viral 

tersebut adalah kaum perempuan.  

IMPLIKASI 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka dibutuhkannya penelitian lebih lanjut 

untuk mengetahui lebih mendalam mengenai kemajuan IPTEK yang sedang berkembang 

dan mempengaruhi anak muda pada saat ini. Dengan adanya penelitian lebih mendalam 

dapat membantu menambah wawasan bagi anak muda mengenai perkembangan IPTEK 

yang terjadi.  
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