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RINGKASAN

Tik-Tok mungkin adalah panggung paling terkenal saat ini. Sebagai salah
satu hiburan virtual, Tik-Tok memberikan cara untuk berbagi konten yang sangat
fluktuatif mengenai perkembangan, mulai dari tantangan video, melodi lipsync,
gerakan, tips dan trik, dan berbagai konten lainnya. Salah satu organisasi otoritas
publik yang saat ini memanfaatkan aplikasi Tik-Tok adalah Dinas Pariwisata dan
Ekonomi Inventif/Industri perjalanan dan Organisasi Ekonomi Inovatif Republik
Indonesia (Kemenparekraf). Layanan Industri Perjalanan dan Ekonomi Imajinatif
adalah layanan di lingkungan pemerintah Indonesia yang bertanggung jawab atas
industri perjalanan dan ekonomi inovatif, yang saat ini dipegang oleh Sandiaga
Uno.

Teknik dalam pemeriksaan ini jelas subjektif dengan item yang
dipertimbangkan adalah akun Tik-Tok @kemenparekraf. Titik fokus dari ujian ini
adalah pemanfaatan hiburan online Tik-Tok sebagai mekanisme pembelajaran anak
muda yang dilengkapi oleh Layanan Industri Perjalanan dan Ekonomi Imajinatif.
Pendekatan dalam penelitian ini melibatkan metodologi pengumpulan data
persepsi, pengalaman, dan dokumentasi. Kemudian, pada saat itu, data diperiksa
dengan metode data acara sosial, pengurangan data, pengenalan data, dan
penentuan.

Hasil dari penelitian ini  menunjukkan penemuan, bahwa akun
@kemenkarekraf telah berubah menjadi mekanisme pembelajaran yang menarik
bagi anak muda. Ini karena sebagian besar klien hiburan berbasis web Tik-Tok
adalah anak-anak. Yang terakhir adalah substansi edukatif untuk meningkatkan

inovasi pemuda.
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1.1 Latar Belakang

Berdasarkan tinjauan yang dilakukan oleh Indonesian
Surveying Overview dengan Hubungan Pemasok Akses Jaringan Indonesia
(APJII), hingga saat ini 171,17 juta orang Indonesia adalah klien web. Hal
ini menjadi justifikasi di balik penyesuaian budaya media saat ini.
Berdasarkan data dari We are Social yang dikutip detik.com pada tahun
2020, ponsel (96%) dan ponsel (93%) adalah perangkat yang paling sering
digunakan oleh klien web di Indonesia, berusia antara 16-64 tahun. . Pada
tahun 2020, tercatat bahwa pengguna game elektronik di Indonesia
mengalami peningkatan sekitar 10 juta orang dari tahun 201, yang tercatat
lebih dari 160 juta orang Indonesia kuat melalui hiburan berbasis web pada
tahun 2020.

Seperti yang diungkapkan oleh Merril (2011), hiburan berbasis web
memiliki kemampuan yang berbeda-beda antara lain pengorganisasian,
penyetelan dan media pembelajaran, serta secara alamiah menduga dan
menata media. Hiburan berbasis web mengubah korespondensi menjadi
pertukaran intuitif, di mana seseorang dapat dengan mudah berbagi data,
sentimen, dan pemikiran. Beberapa hiburan virtual yang sering digunakan
antara lain Facebook, Instagram, Youtube, Twitter, Whatsapp, dll.

Mulai sekitar tahun 2018 sudah ada aplikasi hiburan virtual yang
dimanfaatkan sebagai perangkat khusus yang dapat memberikan data tanpa
memerlukan biaya yang signifikan (Bayu dan Lina, 2021). Tik-Tok
kemungkinan adalah panggung paling terkenal saat ini. Sebagai salah satu
game berbasis internet, Tik-Tok memberikan sebuah cara untuk berbagi
konten yang sangat fluktuatif mengenai perkembangan, mulai dari
tantangan video, lagu lipsync, gerakan, tips dan trik, dan berbagai konten

lainnya.



Tidak hanya dimanfaatkan oleh masyarakat pada umumnya
untuk mencari hiburan semata, perkembangan zaman dengan berbagai
manfaat yang digerakkan oleh Tik-Tok membuat aplikasi tersebut juga
disaksikan oleh berbagai kalangan. Misalnya, banyak organisasi
menggunakan Tik-Tok sebagai media waktu terbatas. Dengan pesatnya
perkembangan klien Tik-Tok, instansi pemerintah pun memanfaatkan hal
ini sebagai mekanisme sosialisasi ke daerah setempat.

Salah satu organisasi otoritas publik yang saat ini memanfaatkan

aplikasi Tik-Tok adalah Dinas Pariwisata dan Ekonomi Inovatif/Perjalanan
dan Kantor Ekonomi Imajinatif Republik Indonesia (Kemenparekraf).
Layanan Industri Perjalanan dan Ekonomi Imajinatif adalah layanan dalam
Pemerintah Indonesia yang bertanggung jawab atas industri perjalanan dan
ekonomi inovatif yang saat ini dipegang oleh Sandiaga Uno, yang telah
berlaku sejak 23 Desember 2022. Melalui Tik-Tok akun yang bertempat di
Dinas Pariwisata dan Ekonomi Imajinatif, khususnya @kemenparekraf
sangat dinamis dalam berbagai substansi yang berbeda. Tentang data
industri perjalanan, namun juga bahan pelajaran yang berbeda bagi
masyarakat Indonesia, khususnya usia yang lebih muda.
Hal ini membuat kreator tertarik untuk mengarahkan eksplorasi
pemanfaatan Tik-Tok web based entertainment sebagai wahana edukatif
bagi anak muda oleh Dinas Pariwisata dan Ekonomi Inventif melalui akun
Tik-Tok @kemenparekraf.

1.2 Rumusan Masalah.
Bagaimana pemanfaatan hiburan virtual Tik-Tok sebagai wahana
edukatif bagi anak muda oleh Kemenparekraf melalui akun Tik-Tok
@kemenparekraf ?



1.3 Tujuan Penelitian
Alasan diadakannya ujian ini adalah untuk mengetahui pemanfaatan
Tik-Tok web based entertainment sebagai wahana edukatif bagi anak muda
oleh Dinas Pariwisata dan Ekonomi Imajinatif melalui akun Tik-Tok

@kemenparekraf.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini dibagi menjadi 3 bagian yaitu:

a. Manfaat Akademis

Kajian ini diharapkan dapat memberikan gambaran bagaimana pemanfaatan

Tik-Tok web-based entertainment sebagai wahana pembelajaran bagi anak

muda, khususnya yang dilakukan oleh Dinas Perindustrian Perjalanan dan

Ekonomi Inventif melalui akun Tik-Tok @kemenparekraf.

b. Manfaat Masyarakat Umum
1. Hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi pemikiran
bagi semua pembuat konten hiburan virtual, khususnya dalam
pemanfaatan permainan Tik-Tok online.
2. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk kegiatan sosial
yang perlu mengetahui informasi tentang pemanfaatan Tik-Tok

pengalihan online, khususnya sebagai perangkat pembelajaran.
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