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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak konsumsi konten aplikasi TikTok terhadap kesadaran 
diri generasi Z, dengan fokus pada mahasiswa Ilmu Komunikasi Universitas Tidar angkatan 2024. Metode 
penelitian yang digunakan kuantitatif, dengan data primer diperoleh melalui kuesioner kepada 130 
responden dan wawancara mendalam kepada 5 narasumber secara acak. Data dianalisis menggunakan 
perangkat SPSS untuk meningkatkan validitas dan kredibilitas hasil. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
konsumsi konten TikTok memiliki pengaruh beragam terhadap responden. Sebanyak 50% responden 
bersikap netral terkait apakah konten membantu mengenal diri sendiri, sementara 31.5% setuju. Konten 
juga terbukti memengaruhi perasaan, dengan 42.3% responden setuju dan 36.9% sangat setuju. Sebagian 
besar responden (42.3%) menyatakan konten memberikan manfaat, meskipun 46.9% bersikap netral. 
Dalam hal motivasi, 51.5% responden setuju bahwa konten dapat memberikan dorongan positif. Namun, 
hanya 38.5% yang merasa konten membantu mereka menyelesaikan masalah. Simpulan, Penelitian ini 
memberikan wawasan penting bagi pengembang aplikasi dan pengguna untuk memahami peran konten 
digital dalam kehidupan sehari-hari, khususnya bagi generasi Z.  
Kata Kunci: Tiktok, Generasi Z, Pengembangan Diri, Konten, Algoritma 

 
PENDAHULUAN  

Generasi Z atau yang lebih dikenal dengan Gen Z adalah mereka yang lahir pada 
rentang tahun 1997-2012. Mereka lahir dan tumbuh berdampingan dengan 
perkembangan teknologi yang begitu pesat (Setiawan, 2023). TikTok adalah salah satu 
platform yang sering mereka gunakan, sebuah aplikasi berbasis video pendek (M. F. J. L. 
Putri & Akhirudin, 2024). TikTok dapat diunduh dan digunakan pada iOS, Android dan 
PC. Lahir pada April 2022, TikTok dinobatkan sebagai aplikasi terlaris dengan 2 miliar 
kali unduhan. Di Indonesia sendiri peningkatan pengguna TikTok meningkat pasca 
pandemi Covid-19 (Gratia et al., 2022). Kemenkominfo pernah melakukan 
pemblokiran  aplikasi TikTok pada 3 Juli 2018 (Nim, 2020). Karena dianggap banyak 
menimbulkan dampak negatif terkhusus pada anak dibawah umur. Namun tak 
berselang lama, Agustus 2018 aplikasi TikTok sudah dapat diakses dan diunduh 
kembali, dengan batas usia pengguna yaitu 11 tahun (Rahardaya & Irwansyah, 2021). 

Meningkatnya kepopuleran platform ini, muncul pertanyaan mengenai kesadaran 
diri Gen Z dalam penggunaannya (Rully Fildansyah, 2023). Kesadaran diri didasarkan 
pada kemampuan mereka untuk memahami dan menilai diri mereka, termasuk juga 
bagaimana mereka dipresepsikan oleh orang lain (Widyaningtyas et al., 2023). Cara 
mereka berinteraksi, cara mereka mengembangkan kreatifitas, dan efek psikologis dari 
penggunaanya merupakan hal yang dapat memengaruhi kesadaran diri Gen Z (Gultom 
et al., 2021). Gen Z  sangat mudah terpengaruh oleh konten yang disajikan oleh TikTok, 
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seperti standar kecantikan dan standar kesuksesan (D. Putri & Safina, 2024). Sehingga 
banyak Gen Z merasa tertekan dalam memenuhi standar yang mereka lihat di konten 
yang sedang viral (Risky Azizah et al., 2023). Gen Z kerap menggunakan aplikasi TikTok 
ini untuk melakukan hal-hal positif, seperti menyebarkan isu-isu tehadap lingkungan 
atau menghambat penyebaran berita hoax (Bahijah et al., 2022).  

TikTok menawarkan berbagai fitur unik yang berguna untuk hiburan, pendidikan, 
dan pengekspresian diri (Gultom et al., 2021). Video pendek yang disajikan dengan 
musik serta efek yang menarik terkadang menimbulkan kecanduan bersosial media 
(Johari, 2021). Penelitian ini ingin menunjukan bagaimana kesadaran diri Gen Z dalam 
penggunaan media sosial TikTok. Sebagai platform yang sekarang ini sedang banyak 
digunakan, memungkinkan para pengguna TikTok untuk saling berbagi informasi 
pribadinya. Oleh sebab itu terkadang beberapa dari mereka menghadirkan pribadi yang 
berbeda di antara dunia maya dan pribadi di dunia nyata (Azizah, 2023). 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) dapat memudahkan 
kehidupan manusia untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain melalui 
teknologi canggih yang diciptakan, salah satunya aplikasi TikTok (Mustika Wanda, 
2024). TikTok dapat digunakan sebagai media untuk mengekspresikan diri 
menggunakan fitur-fitur yang ada di dalamnya. Tiktok juga menampilkan berbagai 
video pendek yang mudah untuk diakses oleh semua orang. Video pendek ini berisi 
konten-konten menarik, seperti video memasak, konten-konten lucu, kata-kata 
motivasi, parodi, dan video singkat lainnya. Salah satu yang menjadi ciri khas Tiktok 
sendiri ialah halaman utamanya yang bernama For Your Page atau FYP (Rendy Arfyan & 
Bayu Pratama S, 2022). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh 
aplikasi Tiktok dapat berpengaruh bagi kesadaran diri Generasi Z. Data pada penelitian 
ini dibuat dengan menyebarkan kuesioner dan melakukan wawancara kepada beberapa 
responden. 
 
METODE PENELITIAN  

Metode penelitian adalah sebuah cara ilmiah yang dilakukan untuk mendapatkan 
sejumlah data dan memiliki tujuan serta kegunaan yang didasarkan pada 3 hal yakni 
rasional, empiris, dan sistematis (Sugiyono, 2010). Secara keseluruhan, metode dalam 
melakukan penelitian dapat dibedakan menjadi 2 klasifikasi, kuantitatif dan kualitatif. 
Pada penelitian yang kami lakukan, berfokus dengan metode kuantitatif. Data 
kuantitatif merupakan sebuah cara yang didasarkan pada data yang konkrit dari 
sejumlah angka. Dapat diukur menggunakan statistika dan berkaitan dengan masalah 
yang sedang diteliti guna menghasilkan suatu kesimpulan. Pemilihan metode 
kuantitatif diharapkan dapat memberikan kredibilitas dan validitas dari data yang 
diukur. Pengumpulan data untuk melakukan penelitian berupa penyebaran kuesioner 
kepada para responden. Hal tersebut dipilih  dengan alasan jangkauan penyebaran 
lebih luas serta respon lebih banyak. Memberikan efisiensi waktu bagi responden 
ketika mengisi dan mempermudah peneliti untuk mengolah data yang tersedia. Cara 
yang kedua yakni wawancara secara sukarela kepada 5 narasumber secara acak. Hal 
tersebut dilakukan dengan alasan mempertegas lagi hasil sekian narasumber yang 
memberikan respon dari kuesioner. Pertanyaan yang diberikan lebih jelas dan terarah 
sehingga jawaban lebih terasa nyata terucap menurut pendapat pribadi (data primer). 

Sasaran yang dituju untuk penelitian adalah para Mahasiswa Universitas Tidar 
angkatan 2024, dengan alasan berada di fase yang sejajar dengan peneliti dan 
dianggap cocok dengan tema penelitian yang peneliti ambil. Tempat penelitian berada 
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di Kota Magelang, berlangsung pada tanggal 22 Oktober - 27 November 2024. 
Pengumpulan responden dari kuesioner berlangsung pada 22-24 Oktober 2024 
dengan jumlah 130 sampel dan wawancara secara acak pada tanggal 25 Oktober 2024 
yang dilakukan oleh masing-masing peneliti.  

Jenis skala pengukuran yang kami gunakan adalah skala likert. Terdiri dari 5 
angka, (1) sangat setuju, (2) setuju, (3) netral, (4) tidak setuju, dan (5) sangat tidak 
setuju. Narasumber diminta untuk memberikan respon yang dikiranya sesuai dengan 
perasaan mereka mengenai pertanyaan yang diberikan peneliti. Mendapatkan 
sebanyak 130 sampel Mahasiswa Universitas Tidar yang akan diolah menjadi data. 
Dalam penelitian ini, kriteria responden sebagai berikut: 

1) Responden berasal dari Mahasiswa Ilmu Komunikasi Universitas Tidar 2024. 
2) Responden merupakan mahasiswa aktif. 
Ketika sampel sudah terkumpul, peneliti memproses data secara statistik 

menggunakan SPSS. Tujuannya agar mempermudah untuk mengolah data statistik 
yang banyak serta output yang dihasilkan bisa didapat dengan cepat 

 

 
Gambar 1. Flow Chart metode penelitian 1 

Pada tahap Pengumpulan Data, data yang dibutuhkan dikelompokan menjadi 2, yaitu: 
1. Data Primer 

Diperoleh dengan mengobservasi langsung ke responden yang menjadi objek 
penelitian, yaitu mahasiswa Ilmu Komunikasi Universitas Tidar 2023-2024 dan 
mahasiswa aktif tahun 2024. Selain itu, melakukan wawancara dengan 
beberapa responden untuk dijadikan data. 

2. Data Sekunder 
Berisi data-data yang berkaitan dengan data proyek kesadaran diri generasi z 
dalam penggunakan media social aplikasi TikTok. 
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1) Penyebaran kuesioner  
2) Pengumpulan data 
3) Pengolahan menggunakan SPSS 
4) Pembuatan jurnal 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
Tabel 1.  

Apakah konten yang dikonsumsi membantu  
anda untuk lebih mengenal diri sendiri 

Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 

sangat setuju 8 6.2 6.2 6.2 
setuju 41 31.5 31.5 37.7 
Netral 65 50.0 50.0 87.7 

tidak setuju 15 11.5 11.5 99.2 
sangat tidak 

setuju 
1 0.8 0.8 100.0 

Total 130 100.0 100.0  
 

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa konten yang dikonsumsi tidak 
sepenuhnya berpengaruh untuk mengenali diri sendiri tetapi tidak sedikit juga yang 
setuju. Hal ini dilihat dari jumlah responden yang memberikan jawaban netral sebanyak 
65 responden (50%) dan respon setuju sebanyak 41 responden (31.5%). Data pada 
diagram terlampir seperti di bawah ini: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Diagram konten dapat mengenal diri sendiri 
 

Dari data tersebut peneliti juga melakukan wawancara kepada responden untuk 
memperkuat data yang didapat. Hasil dari wawancara menunjukan narasumber 
merasakan dampak positif dan 253able253ve dari konten yang dilihat. Informasi lebih 
mudah didapatkan, menghibur, menambah wawasan. Namun terdapat juga dampak 
253able253ve, seperti banyaknya berita hoax dan jadi lupa waktu. Mereka sadar 
pengaruh yang diberikan oleh konten-konten di Tiktok tetapi tidak membuat mereka 
untuk membentuk karakter baru karena karakter terbentuk melalui pengalaman dan 
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karakter individu tidak terbentuk dengan cepat melalui konten yang dilihat. Cara 
pandang seseorang setelah melihat konten juga tidak mudah untuk dipengaruhi. Hal 
tersebut selaras dengan banyaknya responden yang menganggap netral. 

 
Tabel 2. 

Apakah konten yang dikonsumsi mempengaruhi perasaan 

Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 

sangat setuju 48 36.9 36.9 36.9 
setuju 55 42.3 42.3 79.2 
Netral 25 19.5 19.5 98.5 

tidak setuju 4 1.5 1.5 100.0 
sangat tidak 

setuju 
0 0.0 0.0 000.0 

Total 130 100.0 100.0  
 

Dari 254able di atas menunjukkan bahwa konten yang dikonsumsi dapat 
mempengaruhi mood atau perasaan bagi responden. Hal ini dilihat dari jumlah 
responden yang memberikan jawaban setuju sebanyak 55 responden (42.3%) dan 
respon sangat setuju sebanyak 48 responden (36.9%). Data pada diagram terlampir 
seperti di bawah ini: 

 

 
Gambar 2. Diagram konten dapat mempengaruhi perasaan 

 
Dari data tersebut peneliti juga melakukan wawancara kepada responden untuk 

memperkuat data yang didapat. Hasil wawancara menunjukan mood seseorang juga 
akan berpengaruh terhadap lama penggunaan. Kondisinya situasional ketika sedang 
merasa bosan, saat di hari libur, tidak ada kegiatan, dan sebelum tidur akan membuat 
kita lebih sering untuk membuka Tiktok. Algoritma yang dibuat oleh Tiktok juga 
terkadang bisa sesuai dengan perasaan penggunanya. Hal ini terjadi karena Tiktok 
dapat mencatat ketika perasaan emosional kita relevan dengan konten yang dilihat 
dengan menonton video konten sampai selesai, membagikan, menyukai, dan menonton 
video dengan tema yang sama secara terus-menerus akan membuat kebetulan yang 
tidak disengaja seperti dapat membaca perasaan. 
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Tabel 3.  

Apakah konten yang dikonsumsi bermanfaat 
Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 
 
 
 
 
 

sangat setuju 13 10.0 10.0 10.0 
setuju 55 42.3 42.3 52.3 
Netral 61 46.9 46.9 99.5 

tidak setuju 1 0.8 0.8 100.0 
sangat tidak 

setuju 
0 0.0 0.0 000.0 

Total 130 100.0 100.0  
 

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa konten yang dikonsumsi dapat 
memberikan manfaat kepada responden. Hal ini dilihat dari jumlah responden yang 
memberikan jawaban netral sebanyak 61 responden (46.9%) dan respon setuju 
sebanyak 55 responden (42.3%). Data pada diagram terlampir seperti di bawah ini: 

 

 
Gambar 3. Diagram konten dapat bermanfaat 

 
Dari data tersebut peneliti juga melakukan wawancara kepada responden untuk 

memperkuat data yang didapat. Hasil wawancara dengan pertanyaan, seperti apa yang 
membuat mereka senang saat membuka TikTok dan bagaimana mereka membatasi 
penggunaan TikTok. Mereka menjawab banyak konten-konten yang dilihat dapat 
menghibur ketika sedang jenuh dan tidak ada kegiatan. Konten yang menghibur tadi 
dapat melepas penat dari kesibukan sesaat. Pembatasan penggunaan dilakukan ketika 
mereka ada kegiatan lain, seperti organisasi, mengerjakan tugas, dan mencari kegiatan 
lain yang lebih menarik seperti bermain game.  
 

Tabel 4.  
Apakah konten yang dikonsumsi memotivasi 

Frequency Percent Valid 
Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid 
sangat setuju 22 16.9 16.9 16.9 

setuju 67 51.5 51.5 68.5 
Netral 38 29.2 29.2 97.7 
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tidak setuju 3 2.3 2.3 100.0 
sangat tidak 

setuju 
0 0.0 0.0 000.0 

Total 130 100.0 100.0  
 

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa konten yang dikonsumsi dapat 
memberikan memberikan manfaat kepada responden. Hal ini dilihat dari jumlah 
responden yang memberikan jawaban setuju sebanyak 67 responden (51.5%) dan 
respon setuju sebanyak 38 responden (29.2%). Data pada diagram terlampir seperti di 
bawah ini: 

 

 
Gambar 4. Diagram konten dapat memotivasi 

 
Dari data tersebut peneliti juga melakukan wawancara kepada responden untuk 

memperkuat data yang didapat. Hasil wawancara yang dilakukan memperlihatkan 
konten yang dikonsumsi dapat memberikan efek menghibur dan kesenangan tersendiri, 
sehingga orang yang mengonsumi konten tersebut dapat menciptakan rasa percaya diri 
dan lebih produktif untuk melakukan kegiatan sehari-hari. 

 
Tabel 5. 

Apakah konten yang dikonsumsi membantu menyelesaikan masalah 
Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 

sangat setuju 13 10.0 10.0 10.0 
setuju 50 38.5 38.5 48.5 
Netral 50 38.5 38.5 86.9 

tidak setuju 15 11.5 11.5 98.5 
sangat tidak 

setuju 
2 1.5 1.5 100.0 

Total 130 100.0 100.0  
 

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa konten yang dikonsumsi dapat membantu 
kita keluar dari sebuah masalah. Hal ini dilihat dari jumlah responden yang 
memberikan jawaban setuju sebanyak 50 responden (38.5%) dan respon netral 
sebanyak 50 responden (38.5%). Data pada diagram terlampir seperti di bawah ini: 
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Gambar 5. Diagram konten dapat menyelesaikan masalah 

 
Dari data tersebut peneliti juga melakukan wawancara kepada responden untuk 

memperkuat data yang didapat. Hasil wawancara yang dilakukan memperlihatkan 
konten yang dilihat dapat membantu mereka keluar dari masalah ketika merasa 
tervalidasi perasaannya dan konten tersebut dapat memberikan harapan melalui 
konten motivasi atau kata-kata bijak. Mereka merasa terinsprirasi untuk bisa bertahan 
dan merasa dikuatkan da konten yang dilihat. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang telah kami teliti, di era yang sudah modern dan penuh 
perkembangan teknologi, motivasi dalam pengembangan diri tentu saja bisa didapat 
darimana saja termasuk media sosial TikTok. Dengan kemunculan berbagai media 
sosial ini, tentu saja para remaja diharapkan untuk memaksimalkan manfaat yang ada. 
Pemanfaatan TikTok sebagai media utama dalam penelitian kami yang tertuju pada 
fokus pengembangan diri ini dikatakan cukup baik. Meskipun jawaban yang diberikan 
cukup relatif, tetapi TikTok berdampak secara penuh dalam pengembangan karakter 
diri. Karakter individu generasi muda yang tercipta karena melihat video motivasi 
melalui TikTok bisa menjadi lebih baik. Melalui aplikasi Tiktok, para Generasi Z ini terus 
berkembang dan dapat memberikan dampak yang cukup baik untuk sekitar nya 
termasuk kepada sesama Generasi Z. Hal baik ini diharapkan dapat terus berkembang. 
Harapan terhadap dampak kekurangan dan stigma negatif dari aplikasi TikTok dapat 
berkurang. Generasi Z menyadari jika mereka bisa terdampak sisi negatif dari 
penggunaan TikTok. Pembatasan penggunaan dengan manajemen waktu yang baik 
dapat dilakukan. Mengelola emosi akan membantu mereka menjaga kesehatan mental 
agar tetap stabil, dengan tidak membandingkan dan mengonsumsi konten yang 
menghibur akan membuat perasaan lebih baik. Literasi digital harus terus dilakukan 
agar kita mendapatkan manfaat dari penggunaan platform ini. TikTok diharapkan terus 
berkembang supaya generasi-generasi mendatang juga dapat menerima banyak 
gagasan dan wawasan baru demi masa depan yang lebih cerah di kedepannya. 
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