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ABSTRAK

Konten-konten yang dapat diakses melalui YouTube Kids adalah konten yang memiliki target
audiens anak-anak dengan karakter khusus yang perlu diperhatikan oleh pembuat konten agar
pesan yang disampaikan dapat diterima dan dipahami dengan baik oleh anak-anak. Penelitian
terkait digital storytelling terutama pada konten game masih cukup sulit ditemukan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi elemen-elemen digital storytelling dalam konten game
YouTube Kids, terutama konten game walkthrough atau konten panduan game. Metode
penelitian yang digunakan adalah analisis isi kualitatif. Konten yang dipilih adalah konten
popular, berusia tidak lebih dari lima tahun yang video dan akun pembuatnya dapat secara
khusus diakses melalui YouTube Kids. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak semua video
yang ditujukan untuk anak-anak menerapkan elemen digital storytelling yang sesuai untuk anak,
termasuk elemen yang sesuai dengan perkembangan moral anak. Penggunaan elemen-elemen
dalam digital storytelling bisa menjadi preferensi narator cerita sehingga penggunaannya pun
bisa berbeda antara satu narator dengan narator lainnya. Namun demikian, pertimbangan target
audiens mestinya menjadi salah satu hal yang utama untuk diperhatikan oleh narator. Penelitian
ini merupakan penelitian awal, akan tetapi sudah dapat memberikan gambaran terkait elemen
digital storytelling dalam konten YouTube Kids terkait game walkthrough, yang dapat diperdalam
dalam penelitian selanjutnya dalam topik khusus yang sama.

Kata Kunci: audiens anak-anak; digital storytelling; konten gaming; YouTube Kids

ABSTRACT

The contents accessible through YouTube Kids are designed for a child audience and feature
specific characters. Content creators need to pay attention to these characters to ensure that the
messages conveyed are well-received and understood by children. Research on digital
storytelling, especially in the context of game content, is still relatively scarce. This study aims to
explore the elements of digital storytelling in YouTube Kids game content, particularly in game
walkthroughs or guide content. The research method employed is qualitative content analysis. The
selected content includes popular videos, not more than five years old, and accounts that are
specifically accessible through YouTube Kids. The results indicate that not all videos intended for
children include appropriate digital storytelling elements, including those aligned with children's
moral development. The use of elements in digital storytelling can vary depending on the story
narrator's preferences, leading to differences between narrators. However, the consideration of
the target audience should be a primary concern for narrators. While this study is preliminary, it
provides insights into the digital storytelling elements in YouTube Kids content related to game
walkthroughs, which can be further explored in subsequent research on the same specific topic.

Keywords: children audience, digital storytelling, gaming content, YouTube Kids
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A. PENDAHULUAN
Anak-anak Alpha

merupakan digital natives yang tidak bisa

generasi

dipisahkan kehidupannya dari Teknologi
Komunikasi dan Informasi. Tidak seperti
anak-anak di generasi sebelumnya yang
mengandalkan hiburan dari  media
massa, seperti televisi, radio, dan media
cetak, anak-anak generasi Alpha ini
mendapatkan hiburannya lebih banyak
dari media sosial (Kniff, 2023), salah
satunya YouTube (YouTube Reaches
Gen z and Gen Alpha., 2022; Gutelle,

2022)).

YouTube merupakan platform
media sosial, yang telah memosisikan

dirinya sebagai salah satu platform audio

visual di mana melalui YouTube,
khalayak dapat memilih dan
memperoleh  konten apapun yang

mereka inginkan, mulai dari konten
informatif hingga hiburan. Penelitian dari
We Are Social pada 2023 menunjukkan
bahwa waktu mengonsumsi YouTube
secara global menjadi yang kedua
tertinggi (23,1 jam/bulan) setelah TikTok
(23,5 jam/bulan) (We Are

Indonesia, 2023). Di tahun yang sama,

Social

Indonesia sendiri menjadi pengguna
YouTube terbesar keempat di dunia
setelah India, Amerika Serikat, dan Brasil
(Annur, 2023).
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YouTube setidaknya menyediakan
15 kategori konten, di mana gaming
adalah salah satunya (YouTube Video
Categories - Full List Explained and Which
You Should Use, n.d.). Sementara itu,
konten terkait gaming di YouTube juga
masih terbagi lagi menjadi beberapa
topik, yaitu: konten tentang panduan
memainkan  sebuah game (game
walkthrough), review atau ulasan sebuah
game, atau bahkan konten menonton
orang bermain game (YouTube Video
Categories - Full List Explained and

Which You Should Use, n.d.).

Sedangkan YouTube Kids
merupakan platform yang dibuat oleh
YouTube khusus untuk audiens anak-
anak, yang bisa diasumsikan lebih ramah
anak dan untuk

kontennya aman

dikonsumsi oleh anak-anak. Konten

gaming juga dapat ditemukan di
platform YouTube Kids. Ada beberapa
kanal gaming YouTube yang dianggap
aman sehingga dapat pula diakses di
YouTube Kids. Beberapa kanal gaming
yang aman bagi anak di antaranya adalah
MarMar Land, Evbo, dan

(YouTube Kids

Lex Play
Channels for Gamers
Engaging How-to Channels for Fearless
Virtual World Builders and Digital Explorers,

2023)



Anak-anak sebagai audiens utama
dari platform YouTube Kids memiliki
karakter yang tidak bisa disamakan
dengan karakter audiens umum (Potter,
2016). YouTuber yang ingin memperluas
audiens kontennya ke anak-anak dan
masuk ke daftar kanal di YouTube Kids

perlu memahami karakter audiens ini.

Cara penceritaan melalui narasi
konten dapat menjadi salah satu hal yang
penting diperhatikan oleh YouTuber
sebagai komunikator karena penceritaan
juga menentukan diterima tidaknya
pesan yang ingin disampaikan oleh
komunikator kepada komunikannya.
Penelitian ini melihat cara penceritaan
Youtuber gaming terkait penyampaian
pesan terkait game walkthrough kepada

komunikannya, yaitu anak-anak.

Narasi, selain sering diposisikan
sebagai obyek yang diteliti, seperti
dalam penelitian (Mulya & Aisyah, 2022),
juga bisa diposisikan sebagai sebuah
pendekatan. Penelitian terkait digital
storytelling dengan pendekatan naratif
yang dilakukan oleh berbagai kanal di
YouTube sudah  banyak dilakukan,
misalnya terkait video sains (Huang &
Grant, 2020), pembelajaran sosial (Fry &
Thieme, 2020), perilaku konsumen (Pace,

2008), dan juga narasi dari penyintas
kanker (Chou et al., 2011), atau

Eksplorasi Elemen Digital... 77

pembuatan narrative digital game
(Jackson et al, 2022). Akan tetapi
penelitian-penelitian  tersebut  lebih
banyak terkait dengan bidang ilmu
pengetahuan (sains) dan kesehatan, atau
justru bicara tentang narasi dalam game
bukan narasi dalam konten yang dibuat
oleh YouTuber gaming. Oleh sebab itu,
penelitian  ini  adalah  penelitian
eksploratif yang bertujuan untuk mengisi
gap pengetahuan terkait narasi dan
digital storytelling yang dilakukan oleh
YouTuber gaming terutama yang

memiliki target audiens anak-anak.

B. TINJAUAN PUSTAKA

Narasi merupakan sebuah urutan
klausa secara verbal yang mewakili
peristiwa. Narasi dapat diidentifikasi
dengan minimal dua klausa yang diatur
secara temporal. Artinya, peristiwa yang
dinarasikan mengandung setidaknya
satu titik waktu (Sharp et al., 2019).
Analisis naratif merupakan studi tentang
sebuah  cerita yang disampaikan
seseorang (Dawson & Hjorth, 2012).
Analisis naratif dilakukan dengan cara
menginterpretasi cerita dengan dua
elemen, yakni: (1) struktur formal yang
mengkaji bagaimana cerita disusun dan
dikembangkan, dan; (2)

struktur

fungsional yang fokus pada apa yang
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dilakukan yang
disampaikan dalam cerita (Ntinda, 2019).

narasi atau apa

Penelitian ini menggunakan teori
naratif untuk menjadi pendekatan dalam
mengeksplorasi fenomena yang masuk
dalam cakupan konten media hiburan
dengan subjek khusus yakni anak-anak.
Teori narasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah paradigma naratif

Walter Fisher.

Fisher = menggabungkan dua
konsep yakni narasi dan paradigma
dalam teori komunikasi ini. Narasi
dipandangnya sebagai komunikasi yang
berakar waktu,

pada ruang dan

mencakup setiap aspek kehidupan
orang, dan berhubungan dengan motif
tertentu yang bisa membuat orang
percaya atau bertindak dengan cara
tertentu. Sementara, paradigma
dipahami sebagai model universal yang
mengajak orang melihat
melalui lensa (Griffin, et al., 2019, h. 299).

naratif  bisa

peristiwa

Sehingga paradigma

dipahami sebagai kerangka teoretis

yang melihat narasi adalah basis dari

komunikasi semua manusia.

Storytelling sebagai sebuah cara

bernarasi memiliki  kekuatan dalam

menyentuh sisi  emosional audiens.

Praktik storytelling kerap dipraktikkan

guna menarik atensi dari audiens
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dengan cara membawa mereka ke

sebuah  perjalanan  emosi

yang
sederhana namun penuh pengalaman
(Dhote & Kumar, 2019). Storytelling
sudah ada sejak zaman Aristoteles dan
terus berkembang hingga saat ini kita
bentuk

mengenal barunya

yang
bernama digital storytelling.

Digital storytelling adalah sebuah
konsep yang merujuk pada proses
pembentukan dan penyebaran narasi
melalui teknologi digital (Davis et al.,
2019).

storytelling juga terbentuk atas berbagai

Layaknya storytelling, digital

elemen yaitu. (Tenh et al., 2012):

Tabel 1. Elemen-elemen Dasar

Digital Storytelling
No. Elemen Cakupan
1. Perspektif Sudut pandang yang

dipakai oleh narator
dalam menarasikan
cerita.

Tujuan dari cerita
disampaikan dan
penjelasan seputar
pembelajaran yang
didapat dari cerita.

2. Intensi

3. Personal Keterhubungan
cerita dengan

personal narator.

Pertanyaan dramatis
yang bisa
mengembangkan

4. Pertanyaa
n Dramatis




No. Elemen

Cakupan

tensi dalam cerita.

5. Engageme

Konteks emosional

nt yang diangkat dalam
cerita.
6. Artikulasi  Penggunaan

artikulasi suara saat
menceritakan narasi
secara verbal.

7. Soundtrac
k

Penggunaan musik
atau audio yang
bermakna untuk
mendukung cerita.

8.  Minimal

Menggunakan
konten yang cukup
untuk menceritakan
kisah tanpa

membebani audiens.

9. Tempo

Pengaturan
kecepatan berbicara
atau tempo saat
menyampaikan
cerita.

10. Peta Cerita

Penyusunan/struktur
cerita.

11. Ekspresi

Pemilihan konten
visual, kualitas
gambar/video yang
mempresentasikan
narasi sebagai
sebuah yang
ditunjukkan, bukan
diceritakan.

12. Konten
Signifikan

Membangun
kreativitas,

Sumber: Tenh et al., 2012, h. 399.
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Peneliti menggunakan 12 elemen
yang diusulkan Tenh dan kolega dalam
penelitian ini sebagai patokan karena
konten storytelling yang diteliti dalam
artikel ini merupakan konten digital
storytelling dengan penyesuaian sesuai

kebutuhan penelitian.

Anak-anak sebagai audiens dalam
proses komunikasi massa tidak bisa
ditempatkan sama seperti audiens
dewasa karena anak-anak lebih rentan
pada efek negatif dari pesan-pesan
media massa (Potter, 2016, h. 161).
Berdasarkan Potter (2016), ada dua hal
yang menjadi alasan penempatan anak-
anak sebagai audiens yang spesial, yaitu
(1) anak-anak belum memiliki
pengalaman dunia nyata yang cukup
untuk bisa melindungi diri mereka
sendiri dari efek media massa, (2) anak-
anak belum cukup dewasa untuk bisa
memproses banyaknya elemen pesan di

media massa, sehingga belum bisa

melindungi  diri  mereka  sendiri.
Kedewasaan dalam konteks literasi
media berhubungan dengan

perkembangan kognitif, emosional, dan

moral yang terjadi seiring dengan

pertambahan usia.

Perkembangan kognitif anak-anak

menurut Jean Piaget berlangsung

hingga 12 tahun, yang akan melewati
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beberapa tahap perkembangan yang
dapat diidentifikasi. Pada usia 0 - 2 tahun,
anak-anak berada pada  tahap
sensorimotor yang memahami dunia
melalui interaksi fisik dan penggunaan
indera terbatas, untuk usia 2 - 7 tahun
anak-anak memasuki tahap
preoperational yang memahami dunia
melalui bahasa dan mental image, lalu
usia 7 - 12 tahun pada tahap concrete
operational yang mulai bisa
mengategorisasikan dan berpikir logis,
12 tahun

dan usia ke atas sudah

memasuki tahap formal operational
seperti dengan orang dewasa dengan
memberikan alasan logis dan rasiona
serta menggunakan hypothetical
thinking  (dikutip oleh Potter, 2016,

h.165).

Perkembangan kognitif tersebut
juga berpengaruh terhadap pemahman
anak-anak atas pesan media, semakin
bertambah usia, anak-anak bisa
memahami pesan lebih dari apa yang
mereka lihat. Sementara itu,
perkembangan emosional tidak dapat
dipisahkan dari perkembangan kognitif.
Perkembangan kognitif ini berbanding
lurus dengan pemahaman atas emosi.
Misalnya, di usia 3 tahun anak-anak
sudah bisa memahami emosi marah, tapi

belum dapat mengategorikan emosi itu
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ke dalam kategori yang lebih spesifik
seperti benci, murka, dan sebagainya.
Perkembangan emosi ini  juga
menentukan reaksi emosi atas pesan-
pesan media. Anak- anak yang belum
dapat mengikuti narasi visual akan
merespons secara terbatas pada elemen
mikro dalam pesan media, sehingga bisa
menimbulkan reaksi emosi yang tidak

tepat (Potter, 2016, h. 169)

Menurut Lawrence Kohlberg, anak-

anak  juga  mengalami  tahapan
perkembangan moral, seperti layaknya
perkembangan kognitif. Perkembangan
moral tidak kaku di mana setiap orang
pada usia yang sama akan memiliki
perkembangan moral yang sama,
melainkan dapat berpindah tahapan
sesuai mood dan masalah yang
dihadapi. Namun demikian, tahap-tahap
ini bersifat hierarkis, yang berarti
semakin dewasa seseorang maka ia akan
berada pada tahap yang makin tinggi
(seperti dikutip Potter, 2016, h.170)

seperti terlihat pada tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Perkembangan Moral Anak-

anak
Level Umur Perkembangan
moral
Preconventional stage
Level 1T 6-8 - Menghindari
tahun hukuman




Patuh pada
perintah
untuk
menentukan
sesuatu
benar atau
salah

Level 2

8-10
tahun

Menggunaka
n prinsip
pertukaran
Akan
mendapatkan
apa jika
melakukan
hal tertentu

Conventional stage

Level 3

10-12
tahun

Orientasi
individu
Menyenangk
an orang lain
agar
mendapat
pujian
Sudah
memikirkan
risiko atas
sebuah
tindakan

Level 4

12-15
tahun

Menghargai
aturan
Memikirkan
kepentingan
orang lain

Post-conventional stage

Level 5

15+

Menganut
prinsip
kebaikan
bersama
Melakukan
tindakan
yang adil,
masuk akal,
dan memiliki
tujuan

Level 6

Tidak lagi
hanya
memiliki
prinsip tapi
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sudah
bertindak
nyata atas
dasar nilai
dan
kesetaraan
semua
makhluk
hidup.

Sumber: olahan peneliti berdasar
Mcaleenan & Mcaleenan (2012); Susilawati
etal., (2022)

Potter (2016, h. 171)
menyatakan bahwa terpaan video
game agresif (kekerasan) pada masa
perkembangan (2 hingga 7 tahun)
dapat memengaruhi perkembangan
moral anak sehingga menganggap
adalah

normal untuk sebuah masalah.

bahwa agresivitas solusi

C. METODE

Penelitian ini adalah penelitian
kualitatif dengan paradigma interpretif.
Metode yang digunakan adalah analisis
data

isi kualitatif. Pengumpulan

menggunakan metode analisis
dokumen, yaitu konten-konten YouTuber
gaming, yang dapat diakses dan dapat
diklik akunnya melalui YouTube Kids.
Berbeda dengan YouTube, hanya akun-
akun yang dianggap aman untuk anak
dapat di-klik akunnya pada platform
YouTube Kids. Ketiga YouTuber gaming
tersebut adalah (1) MarMar Land, (2)

Evbo, dan (3) Lex Play.
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Berikut adalah kriteria pemilihan
objek

video

video yang akan menjadi

penelitian, (1) Usia tayang

maksimal 5 tahun, untuk menjamin
ketersediaan data sekunder terkait game
yang menjadi bahan di masing-masing
konten, (2) video harus mengandung
narasi, bukan hanya visual game saja
dengan backsound, (3) Durasi video
antara 3 - 14 menit, karena di menit ke-
sudah kehilangan 50%

perhatiannya (Lassoff, 2023)

14 audiens

Dengan kriteria tersebut di atas, maka

terpilih tiga video di bawah ini.

Tabel 3. Objek Penelitian
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Berikut adalah tabel unit analisis
yang digunakan dalam penelitian ini,
yang didasarkan pada konsep digital
storytelling dan audiens anak-anak.
Konten-konten gaming YouTube Kids
umumnya ditonton oleh anak usia di atas
7 tahun (Knorr, 2021), maka untuk teori
audiens anak hanya akan fokus pada
kemampuan anak di usia tersebut. Untuk
unit analisis guna melihat kesesuaian
dengan kemampuan kognitif dan emosi
anak, sudah dapat dilihat bersamaan
dengan struktur digital storytelling, maka

tambahan unit analisis akan muncul dari

kemampuan moral saja.

Tabel 4. Unit Analisis

No. Unit Elemen Video

analisis

1. Perspektif Sudut pandang yang
dipakai oleh YouTuber
dalam menarasikan

cerita game

2. Intensi Tujuan dari video

gaming itu

Nama Judul Video Durasi
Akun
MarMar ESCAPE THE 10:45,
Land SEWERS! MarMar's 833
| am Fish FULL
Gameplay! (2
Desember, 2021)
Evbo Minecraft but you 04:43,
can NEVER find 433
what you NEED (10
Maret 2022)
Lex Play this is how i plan 09:24,

out myislandsand 100
actually complete

them!! // animal

crossing new

horizons (28 Juni

2021)

3. Personal Keterhubungan cerita
dengan personal

narator.

Pertanyaan dramatis
adalah sebuah
pertanyaan kunci yang
menahan atensi
audiens.

4. Pertanyaa
n Dramatis

Sumber: Olahan Peneliti (2023)

5. Engageme Konteks emosional
nt yang diangkat dalam
cerita.




No. Unit Elemen Video
analisis
6. Artikulasi  Penggunaan artikulasi

suara saat menceritakan
narasi secara verbal.

7.  Soundtrac Ada atau tidaknya
k musik atau audio yang
bermakna untuk
mendukung cerita.

8. Minimal lentifikasi elemen video
(kerumitan, teknologi
yang digunakan)

9. Tempo Pengaturan kecepatan

berbicara atau tempo

10. Peta Cerita Penyusunan/struktur
cerita. Logika kalimat

11. Ekspresi Kesesuaian ekspresi
dengan visual,
termasuk emosi

12. Konten Cerita yang bagus

Signifikan  menggabungkan
teknologi dengan cara
yang indah yang
menunjukkan keahlian
dalam berkomunikasi

13 Narasi Narasi dan visual

sesuai menunjukkan

perkemba perbuatan benar atau
ngan salah yang akan diikuti
moral level anak-anak

2 dan level

3

Sumber: Olahan Peneliti berdasarkan
Adobe Systems Incorporated, (2008);
Mcaleenan & Mcaleenan (2012); Susilawati
et al (2022); Tenh et al. (2012)

D. TEMUAN
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Objek dalam penelitian ini adalah
tiga video gaming dari tiga akun
YouTube berbeda. Dalam video yang
menjadi objek penelitian ini terdapat tiga
game yang dimainkan dalam tiga video
tersebut, yaitu: ‘Il am Fish’, 'Minecraft,

dan ‘Animal Crossing'.

1  Am  Fish’ adalah game
petualangan dan simulasi yang dibuat
oleh Bossa Studios dan dipublikasikan
oleh Curve Game pada tanggal 16
September 2021 dengan kualifikasi
standar PEGI 12 (Pan European Game
Information)  karena  mengandung
kekerasan sedang dan kemungkinan ada

bahasa kasar (Valve Corporation, 2023).

Game kedua adalah ‘Minecraft’ |,
blocky sandbox game yang tidak ada
tujuan yang di set dalam game, dalam
artian pemain bebas menentukan apa
yang ingin mereka lakukan (Landin,
2023). ‘Minecraft’ merupakan game dari
Mojang Studios sejak 2009 (Cox, 2020)
dan termasuk dalam PEGI 7 karena ada
grafik dan suara dalam game yang
mungkin akan menakutkan bagi anak
yang terlalu kecil dan juga kekerasan
yang sifatnya tidak detail, tersirat, dan

tidak realistis (nsnacademy.com, 2021).

Sedangkan ‘Animal Crossing: New

Horizons” (selanjutnya akan disingkat
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ACNH) adalah game buatan Nintendo,
yang dirilis pada 20 Maret 2020. Game ini
adalah game real time social simulation.
(animalcrossing.fandom.com, n.d.) dan

masuk pada kualifikasi PEGI 3 yang

berarti bisa dimainkan oleh semua
kelompok  umur (nsnacademy.com,
2021).

Untuk memudahkan pembacaan,
hasil penelitian ini tidak dijelaskan per
video yang menjadi objek penelitian,
tetapi dijelaskan per unit analisis. Dimulai
dari elemen perspektif, ketiga objek
penelitian, baik itu video dari akun
YouTube MarMar Land, Evbo, dan Lex
Play merupakan video walkthrough
sebuah game. Selaras dengan konten
video masing-masing, perspektif yang
digunakan adalah sudut pandang orang
pertama yang menceritakan apa yang
dilakukan oleh pemain game, vyaitu
YouTuber.  Sudut

pandang orang

pertama ini ditandai dengan

penggunaan kata ‘I'dalam bahasa
Inggris, yang berarti saya (aku) dan kata
‘me’ (aku sebagai objek tindakan), dan
‘my’, yang menunjukkan kepemilikan.
Sudut pandang orang pertama ini sangat

subyektif terkait pikiran dan perasaan

narator.
Unsur intensi  dalam  digital
storytelling merupakan unsur yang

menunjukkan tujuan dan pembelajaran
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yang didapatkan dari cerita

yang
disampaikan. Video MarMar Land (2021)
bertujuan untuk membawa tokoh ikan
yang dicuri dari aquarium untuk kembali
bebas.

mengajarkan penonton video ini untuk

ke  perairan Tujuan  ini
memiliki ide, memecahkan masalah, dan
tidak mudah menyerah. Tampak dalam
cuplikan game bahwa YouTuber MarMar
Land ini gagal beberapa kali tetapi dia
tetap mencoba. Hal tersebut tampak

dalam cuplikan berikut:

] }” 1N

o @ ¢ & O] I

> Pl ) am:/i0s0

Gambar 1. Goldfish mencoba melewati
tembok (04:31)

Monolog: “I don't know if |
got the hops for this coach okay. We
go again, here we go oh no no no,
why is it so hard to hop. Okay, go
again, go full speed. Full power.. full
power.” (04:28 - 04:37)

(“Saya tidak tahu jika aku bisa
melewati halangan ini. Kita coba
lagi, oh tidak, tidak, tidak, mengapa
sangat sulit untuk melompat. Ok,

coba lagi, kecepatan penuh.
Kekuatan penuh.. kekuatan penuh”-
trans.)

Sementara itu, di video kedua dari

Evbo yang bercerita tentang game



Minecraft, dapat dilihat bahwa video ini
bertujuan untuk mengasah kreativitas
dalam membangun sebuah wilayah,
namun video ini lebih membahas
halangan atau rintangan yang kerap
muncul dalam game. Hal ini terlihat dari
judul video tersebut, yaitu “Minecraft but

you can NEVER find what you NEED".

Rintangan pertama adalah dalam
memulai game (survival world), pemain
akan mendapatkan wilayah secara acak.
Harapan pemain pada akun Evbo adalah
mendapatkan sebuah desa atau ‘plains
biome' (padang rumput beriklim
sedang). Namun ia malah mendarat di
lautan, lalu pulau yang mengambang,
lalu ketiga kalinya mendapatkan padang
pasir, yang kemudian ia lanjutkan.
Rintangan selanjutnya adalah ketika ia
ingin mulai membangun wilayahnya dan
membutuhkan sumber daya yang ia
ingin dapatkan dari desa terdekat,
namun ternyata desa itu tutup.
Tantangan yang ketiga adalah pencarian
diamond (berlian) yang diperlukan
dalam  game  Minecraft  dengan
menambang, yang mestinya mudah pun
ternyata tidak juga ia dapatkan.
Puncaknya ada di menit ke 04:08 yang
menunjukkan pemain sudah merasa

buntu.
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Monolog: “This game hates
me.” (Evbo, 04:08)

("Game ini membenciku”-
trans.)

Video ketiga adalah video dari akun
Lex Play dengan game ACNH. Video ini
dibuat dengan tujuan menceritakan cara
pemain merencanakan membangun
pulaunya dari awal, seperti tempat dia
meletakkan bangunan-bangunan

penting dan dekorasi, melakukan
terraforming atau memodifikasi tipografi.
Selain itu, pemain juga mengajak
penonton  berkeliling  pulau  dan
berkenalan dengan para penduduk serta
mencari Henry, karakter kodok berwajah
sedih (smug frog) yang diberikan

padanya oleh pemain lain.

Hey there! Welcome to Able Sisters,
where we sell fashions made lovingly

Gambar 2. LexPlay menemukan Henry
(01:57)

Nampak dalam video, pemain
memberikan langkah tersebut dalam
segmen-segmen yang jelas dengan
dibantu dengan visual pemisah antara
langkah satu dengan langkah berikutnya
(lihat gambar 3). Terdapat lima langkah
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yang disampaikan dalam video, mulai
daritema, menentukan area di peta yang
penting untuk dibangun oleh pemain,
terraforming, yaitu proses saat pemain
memetakan pulau dan menentukan area-
area sebelum meletakkan bangunan,
memindahkan bangunan ke daerah yang
sudah direncanakan, dan dekorasi pulau
dengan banyak elemen seperti pohon,
semak - semak, bunga, furnitur, dan lain

-lain.

Wil 1 [fTEME

L .——'-f‘"""? / .-’“

Gambar 3. Langkah pertama yang
membangun pulau ACNH (03:19)

Dalam elemen digital storytelling,

personal dimaknai sebagai
keterhubungan antara cerita dengan
personal narator. Dalam penelitian ini
bisa dilihat

antara cerita dan karakter dalam game

sebagai keterhubungan
dengan pengalaman personal pemain
game di dunia nyata. Video MarMar Land
dan video Lex Play tidak menunjukkan
elemen ini. Sedangkan video dari Evbo,
ada satu bagian yang menunjukkan
elemen ini, yaitu adegan di mana pemain

ingin masuk ke desa namun ternyata

p-ISSN: 2087-085X
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desa tersebut tutup karena itu adalah
hari Minggu. Pemain game ini merasa
aneh karena dia tidak pernah tahu bahwa
ada desa yang tutup, walau hari Minggu
sekalipun. Hal tersebut nampak dari

kutipan berikut.

Penduduk desa: “The village is
closed today buddy. It's a Sunday,..”
(“Desa ini tutup hari ini. Ini hari
Minggu,..” - trans.)

Pemain: “What does that mean? I've
never seen a village closed” (Evbo,
00:58 - 01:05) (“Apa maksudnya?
Aku tidak pernah melihat ada desa
tutup”-trans.)

adalah

sebuah

Elemen selanjutnya

pertanyaan dramatis, yaitu
pertanyaan kunci yang menahan atensi
audiens. Pada video Lex Play, pertanyaan
dramatis sudah gamblang dijelaskan
bahkan di judul videonya: “How I plan out
Complete

my Islands and Actually

Them?” ("“Bagaimana Saya
Merencanakan Pulau-pulau Saya dan
Benar-benar Menyelesaikannya?”-trans,).
Berbeda dengan video Lex Play, video
Evbo dan MarMar Land tidak memiliki

pertanyaan dramatis yang signifikan.

Sementara itu, elemen engagement
berkaitan dengan konteks emosional

bukan

tentang artikulasi emosi namun lebih

yang diangkat dalam cerita,

pada konteks emosi yang dimunculkan
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dalam cerita yang dapat dilihat dalam sebanyak 150-160 kata per menit (Berty,
tabel 5 berikut ini. 2022). Artinya, di atas jumlah kata ini,

. kecepatan berbicara terlalu cepat dan
Tabel 5. Konteks emosional dalam P P

video membuat artikulasi tidak jelas.
Video MarMar  Video Evbo  Video Lex Pada elemen artikulasi ini, peneliti
Land Play . .
Contok Contok menghitung rata-rata jumlah kata per
onteks onteks
:r(:wr::ilgsnalyang emosional emosional  Menit dari ketiga video untuk melihat
dibangun yang yang apakah jumlah kata yang digunakan itu
adalah ditunjukkan  dibangun efektif. Temuan ini kemudian peneliti
semanaat adalah adalah .
" 9 frustasi bahagia dan bandingkan dengan mendengar
untu
menyelamatkan karena ceria saat langsung narasi yang disampaikan. Jika
tokoh ikan pemain pemain ada narasi yang kurang jelas, peneliti
dalam aame tidak bisa menunjukkan ‘
g menemukan  interaksinya membandingkannya  dengan  auto-
apa yang dengan caption dari YouTube. Jika terjadi

dibutuhkan  penduduk perbedaan penafsiran kata, maka
desayang ia

bangun
Sumber: olahan data primer, 2023 YouTuber

peneliti menilai artikulasi tidak jelas.

video MarMar Land

berbicara rata-rata 214 kata dalam 1
Elemen berikutnya adalah artikulasi . o .

menit. Angka ini melebihi 180 kata
dan tempo. Elemen ini merujuk pada . ) ) )

sehingga  berpotensi  tidak jelas
penggunaan artikulasi  suara  saat . . -

artikulasinya. Saat menguji dengan
menceritakan narasi secara verbal yang .

pendengaran peneliti, narator
bisa dimaknai sebagai kejelasan ) ) )

menceritakan perjalanan permainannya
pengucapan kata dalam menceritakan . .

secara ekspresif. Contoh, pada detik
narasi. Artikulasi yang baik memerlukan

00.45-00.49, narator membuat vokalnya
penggunaan artikulator (lidah, gigi, dan . ' ‘

serak dengan nada tinggi saat tokoh ikan
bibir) dengan baik dan sesuai kapasitas ‘

hendak melompat ke trampolin. Pada
maksimal mereka (Articulation, Pitch, and o o

kasus ini, peneliti mendengar kata yang
Rate | Public Speaking, n.d.). Orator ‘

diucapkan adalah “one two three,
mengucapkan 150-180 kata per menit ‘ .

trampolin, go!”, sementara teknologi
untuk pidato yang baik, sementara _ .

auto-caption dari YouTube
penyiar radio atau podcast berbicara .

menangkapnya sebagai “one two three,
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all right let's go". Perbedaan ini
menunjukkan bahwa artikulasi narator
tidak jelas. Peneliti melihat bahwa
MarMar Land menonjolkan sisi ekspresi
dalam bernarasi namun mengurangi
artikulasi atau kejelasan pesan yang ia

sampaikan.

Dalam video Evbo, pemain
mengucapkan 226 kata dalam 1 menit.
batas 180 kata

Angka ini melebihi

sehingga berpotensi  artikulasinya
kurang jelas. Hanya saja, ketika peneliti
mendengarkan  videonya, artikulasi
narator video Evbo jelas karena narator
sama sekali tidak menggunakan efek
audio  untuk  meninggikan  atau
merendahkan pitch dan menggunakan
tinggi rendah nada untuk menunjukkan
ekspresi, namun dalam batas yang masih

didengar.

Terakhir, video Lex Play juga tidak

menggunakan  efek audio  untuk
membuat pitch narator lebih tinggi atau
lebih rendah. Cara narator menceritakan
juga tidak terlalu cepat, yakni sekitar 177
kata dalam 1 menit. Dari data ini dapat
dikatakan bahwa YouTuber Lex Play
menggunakan yang paling

lambat jika dibandingkan kedua pemilik

tempo

akunyang lain. Jumlah ini masuk sebagai
jumlah kata yang efektif untuk sebuah

narasi.
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adalah

soundtrack. Elemen ini merujuk pada ada

Selanjutnya elemen
atau tidaknya musik atau audio yang

bermakna untuk mendukung cerita

seperti ditunjukkan pada tabel 6.

Tabel 6. Penggunaan musik dan audio
dalam video

MarMar Evbo Lex Play
Land
- Musik - Musik - Musik
latar latar latar
yang pelan. pelan.
ceria - Penggu - Penggu
dan naan naan
bertemp musik musik
o cepat dituliska dituliska
- Penggu n dalam n dalam
naan deskrips deskrips
musik i video. i video.
tidak
dituliska
n dalam
deskrips
i video.

Sumber: olahan data primer, 2023

Minimal merupakan elemen dalam
teori narasi yang menuntut narator untuk

tidak berlebihan

mengembangkan ceritanya. Cerita yang

dalam

efektif adalah cerita yang menggunakan

informasi  secukupnya dan  tanpa
membebani audiens. Elemen ini penting
untuk format digital storytelling yang
tidak interaktif, sementara untuk digital
storytelling interaktif, elemen initidak pas
antara narator

karena interaktivitas



dengan audiens bisa membuat alur
menjadi begitu luas (Tenh et al., 2012).
Temuan data penelitian
menunjukkan video MarMar Land yang
non-interaktif ternyata tetap

memosisikan audiensnya sebagai
audiens aktif, sehingga elemen minimal
ini menjadi rancu. Dalam video tersebut,
narator berulangkali bertanya apa yang
mungkin audiens lakukan jika ada
kondisi  tertentu di dalam game.
Contohnya, adalah kutipan berikut ini.

“There is seems to be
something over here of course.
Do you guys see an exit strategy ?”
(MarMarlLand, 03:58 - 04:01)

(“Nampaknya ada sesuatu
di sini tentu saja. Apakah kalian
melihat strategi untuk keluar?”-
trans.)

Dari  kutipan di atas, narator
membuka peluang untuk memperluas
plot cerita dengan bertanya ke audies.
Hanya saja, dalam YouTube Kids audiens
tidak dapat memberi respons karena

kolom komentar tidak ada.

Elemen berikutnya adalah peta
cerita yang mencakup
penyusunan/struktur cerita dan logika
kalimat. Struktur cerita ketiga video
berbeda. Umumnya, struktur cerita
terdiri atas setidaknya tiga bagian besar
yaitu pembuka, isi cerita, dan penutup.

Dalam video pertama milik MarMar Land
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tidak ditemukan bagian pembuka.
Bagian awal video berisi ringkasan video
sebelumnya, atau adegan game

sebelumnya. Seperti kutipan di bawah ini

"Previously on MarMar
Land. Oh no someone found me
in my perfect glass jar, what am |
supposed to do explorers?”
(MarMar Land, 00:00 - 00:09)

("Sebelumnya di MarMar
Land. Oh tidak, seseorang
menemukan saya di dalam toples
kaca sempurna saya, apa yang
harus saya lakukan, penjelajah?"-
trans.)

Bagian ini diikuti dengan isi
mengenai perjalanannya
menyelamatkan ikan hingga menit ke
10:34. Lalu sebagai penutup, YouTuber
MarMar Land mengajak penontonnya
untuk menyukai dan subscribe kanal

YouTube-nya.

Dalam video kedua, milik Evbo juga
tidak ditemukan struktur cerita bagian
pembuka. Bagian awal video langsung
masuk pada game, mode survival world,
di mana pemain mencoba peruntungan

lokasi yang akan ia dapatkan.

“Really need a village to
start off this survival world. So if |
could just spawn in a desert, or
even a plains biome | would love
that, okay.” (EVBO, 00:02 - 00:07)

("Saya sangat
membutuhkan sebuah desa
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untuk memulai mode ini. Jadi jika
saya bisa muncul di padang
gurun, atau bahkan dataran
tinggi, itu akan menyenangkan."-
trans.) Play, ia menceritakan dengan

Tunggu, Mojang Studios,
tunggu, ini awalnya." - trans.)

Dalam video ketiga milik Lex

Setelah bagian awal tersebut,
video langsung menunjukkan masalah
yang dihadapi pemain yang tak
kunjung mendapatkan wilayah yg
diinginkan.  Sama seperti video
pertama milik MarMar Land, video
milik Evbo ini juga berisi halangan dan
tantangan yang dialami pemain. Alur
cerita di video ini lompat-lompat,
dengan plot ketika suatu tujuan di
game gagal, pemain game akan
menciptakan tujuan baru, dan akan

terdapat tantangan baru.

Video kedua milik Evbo ini pun
tidak ditutup, bahkan bisa dikatakan
bahwa video ini tidak memiliki
penutup. Berikut adalah monolog di

akhir video:

“I don't know what this
game has been doing to me. But
there's no way that could be
messed up, right? Alright I'm
done. Let's just finish the game.
Wait Mojang Studios, wait this is
the start.” (EVBO, 04:33 - 04:43)

("Saya tidak tahu apa yang
game ini lakukan padaku. Tapi
tidak mungkin semuanya kacau,
bukan? Baiklah, saya selesai. Mari
kita selesaikan permainan ini.

menggunakan pembuka di awal,

dengan menyapa audiens,
memperkenalkan diri dan

menyatakan tujuan video tersebut.

Pembukaan itu dapat dilihat dalam

kutipan di bawah ini,

"Hello and welcome to my
new video. If you're new to my
channel, hi I'm Lex and this is my
island Zenia, where I'm here
sitting with Kiki.,,,,” (Lex Play,
00:10-00:19)

("Halo dan selamat datang
di video baru saya. Jika Anda
baru di saluran saya, hai saya Lex
dan ini adalah pulau saya Zenia,
di mana saya duduk bersama

Kiki..."-trans.)

Pada bagianisi, video Lex Play
ini memberikan step-by-step cara
ia membangun pulaunya
(terraforming) yang terdiri atas lima
langkah. la juga menceritakan
gambaran pulaunya, penduduk di
pulaunya, dan juga karakter kodok
bernama Henry yang ia dapatkan
dari seseorang. Video ini sedikit
berbeda dengan kedua video
lainnya karena dalam

menceritakan isi video fokus

YouTuber ada pada narasi bukan



pada visualnya. Visual video
menunjukkan karakternya yang
berlarian di pulau untuk
menunjukkan  kondisi,  desain
pulau, rumah-rumah, dan juga

para penduduk di pulaunya.

Sementara itu, Lex Play juga
memiliki bagian penutup yang
jelas dalam video ini yang dapat

dilihat dalam kutipan di bawah ini,

“Thank you all so much for
watching today. ... Here's
Peaches to tell you all goodbye
until next time.” (Lex Play, 08:46 -
09:07)

("Terima kasih  banyak
kepada semua yang sudah
menonton hari ini. ... Peaches
mengucapkan selamat tinggal
kepada kalian semua sampai
jumpa lagi waktu berikutnya."-
trans.)

Dalam penceritaan isi, YouTuber
pada video pertama MarMar Land dan
video kedua dari Evbo  tidak
menggunakan jenis alur yang spesifik
karena merupakan walkthrough video
sehingga  hanya  mengikuti  alur
penyelesaian tantangan dalam game.
Sedangkan video ketiga milik Lex Play
merupakan video yang menunjukkan
langkah demi langkah (step-by-step)

yang cocok dengan tujuan dari video itu

yang ingin mengajarkan cara
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membangun dan mendesain sebuah
desa.

Selanjutnya adalah logika kalimat
yang dapat dilihat dari kata hubung yang
digunakan  oleh narator  dalam
menarasikan game-nya. Pada video
MarMar Land, ada sembilan kata hubung
yang digunakan dengan kata hubung
“to” menjadi kata hubung yang paling
sering dipakai, dengan jumlah 33 kali.
Video MarMar Land menggunakan
logika  kalimat  sederhana, yang
ditunjukkan dengan penggunaan kata-
kata hubung kalimat majemuk yang bisa
dipahami anak-anak, yaitu to, and, for, if,
cause, but, because. or, till dengan
didukung pula dengan kalimat-kalimat
pendek dalam penggunaannya.

Selanjutnya, video YouTube Evbo
menggunakan total tujuh kata hubung.
Sama dengan video MarMar Land, kata
hubung yang dominan digunakan di
video ini adalah “to” yang digunakan
sebanyak 33 kali. Berbeda dari video
Marmar Land, video ini tidak
menggunakan because, sebagai kata
hubung. Dalam grammar bahasa Inggris,
because masuk dalam kata hubung
subordinasi yang menunjukkan
hubungan sebab-akibat yang lebih
kompleks dibandingkan kata hubung

untuk kalimat majemuk setara, seperti to,

and, but.
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Terakhir, video LexPlay
menggunakan total 10 kata hubung.
Sama dengan video MarMar dan Evbo,
kata hubung yang dominan digunakan di
video ini adalah "to” yang digunakan
sebanyak 53 kali.

hubung yang ditemukan, dua kata

Berdasarkan kata

hubung teratas adalah ‘to” dan ‘for’ yang
menunjukkan makna tujuan melakukan
sesuatu. Dalam video ini, Lex Play
menggunakan kata hubung yang lebih
kompleks dibandingkan yang ditemukan
di kedua

penggunaan kata ‘since’ dan ‘before’.

video lainnya. Misalnya,
Menurut kamus Cambridge (Cambridge
Dictionary, n.d.), kata since sebagai
sebuah kata hubung berarti menyatakan
alasan, dan kata ini merupakan kata
hubung majemuk bertingkat yang dapat
menunjukkan beberapa fungsi selain
sebagai kata hubung, yaitu kata depan
(preposisi) dan juga kata keterangan
waktu.

Elemen selanjutnya adalah ekspresi
yang berkaitan dengan kesesuaian
ekspresi dengan visual, termasuk emosi.
Video kedua milik Evbo dan ketiga milik
Lex Play tidak ditemukan data ini karena
ekspresi YouTuber tidak dapat dilihat.
Sementara untuk video pertama data

dapat dilihat dalam Tabel 7:
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Tabel 7. Beberapa Ekspresi emosi
dalam video MarMar Land

Visual Audio Emosi
yang
dirujuk
“oh Kesakita
needle.. nkarena
oh tertusuk
nooo” jarum
(02:53 -
02:55)

“so dirty Jijik
oh my

gosh”

(03:21 -

03:23)

“woooo  Bahagia

"

o
(05:56)

Sumber: olahan data primer, 2023

Berdasarkan Tabel 7 dapat dilihat
bahwa ekspresi wajah, dengan audio
yang dilontarkan sejalan. Misalnya ketika
YouTuber bicara tentang sampah di
dalam saluran air dan melontarkan kata-
kata “so dirty” (sangat kotor -trans.)

ekspresi wajahnya juga menunjukkan

Selanjutnya,  konten  signifikan
adalah elemen yang dibangun dari
konsep develop craftsmanship yang
diutarakan oleh Porter. Konsep ini
menyebutkan bahwa cerita yang bagus
menggabungkan teknologi dengan cara
yang indah. Keahlian ini diperlukan

narator agar bisa menggabungkan



unsur-unsur media untuk menyampaikan
makna yang signifikan dan bukan
digunakan untuk “menghias” cerita

(Adobe Systems Incorporated, 2008)

Video MarMar Land memiliki
elemen konten signifikan ini yang paling
lengkap. Video ini menggabungkan
gambar dan suara yang jelas, nada bicara
yang sesuai konteks, animasi, hingga
efek khusus yang digunakan untuk
mendukung narasi yang disampaikan.
Sebagai contoh, pada menit 1:02
(gambar 4), MarMar Land menggunakan
tambahan berupa animasi berupa
gambar orang berhidung besar yang
menghirup seekor ikan. Animasi ini
merupakan penggambaran literal dari
istilah “I smell something fishy” yang
berarti ada yang aneh/mencurigakan.
Animasi ini didukung dengan perkataan
narator “going it smells kind of weird up

here”.

going it smells kind of weird up here
too explorers

Gambar 4. Elemen konten signifikan
dalam video MarMar Land
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Selanjutnya, video Lex Play
dilengkapi dengan scene transisi yang
menunjukkan timestamp dari masing-
masing tahapan yang dijelaskan, seperti

yang tampak pada gambar 3.

Keunggulan video Lex Play ada di
scene transisi ini yang membuat audiens
bisa dengan mudah mengikuti langkah
per langkah pembuatan pulau di game.
Terakhir, video Evbo merupakan video
yang sama sekali tidak menggunakan
instrumen komunikasi yang beragam
untuk menyampaikan konten signifikan.
Video ini hanya menunjukkan tangkapan
layar game saat bermain, audio, dan

nada bicara saat menarasikan.

Terakhir adalah elemen terkait
perkembangan moral anak. Elemen ini
berkaitan dengan adanya narasi dan
visual dalam cerita yang menunjukkan
perbuatan benar atau salah yang akan
diikuti anak-anak atau dalam istilah
umum  penceritaan bisa dikatakan
sebagai pelajaran moral. Dari ketiga
video yang menjadi objek penelitian,
hanya video milik MarMar Land yang
mengandung pesan moral. Video ini
melewati satu lokasi game di saluran air
penuh sampah, yang melukai dan
menjerat karakter ikan yang dimainkan.
Pada bagian itu, YouTuber dengan jelas

mengatakan “this is why we can't just.. we
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should stop trash in the ocean” (""Ini
sebabnya kita tidak bisa hanya... kita
harus berhenti membuang sampah di
laut."-trans.) dan “all this trash, so dirty oh
my gosh” (“Semua sampah ini, begitu
kotor, oh Tuhan!”-trans.). Melalui dua
kalimat tersebut YouTuber MarMar Land
ingin menegaskan bahwa membuang
sampah sembarangan terutama saluran
air dan perairan sangat berbahaya dan
mengotori lingkungan sehingga tidak

seharusnya dilakukan.

E. BAHASAN

Ketiga video yang dianalisis
merupakan video YouTube yang bisa
diakses langsung dari YouTube Kids,
sebuah platform yang disediakan khusus
oleh YouTube untuk audiens anak-anak,
(2016),

massa tidak bisa

yang menurut Potter dalam
proses komunikasi
ditempatkan sama seperti audiens
dewasa karena anak-anak lebih rentan
pada efek negatif dari pesan-pesan
media massa (h. 161).

Dari hasil yang sudah ditemukan,
peneliti mencoba untuk melihat elemen-
elemen digital storytelling dari ketiga
objek penelitian dan kesesuaiannya
dengan audiens anak-anak YouTube
Kids. Terdapat 13 elemen yang dilihat

dalam penelitian ini, dan Tabel 8

p-ISSN: 2087-085X
e-ISSN: 2549-5623

menunjukkan secara ringkas elemen-

elemen yang ditemukan di ketiga video

yang dianalisis

Tabel 12. Elemen-elemen Digital

Storytelling yang Ditemukan

No. Elem  Video Video Video
en MarMar EVBO Lex Play
Land
1.  Persp Sudut Sudut Sudut
ektif  pandang pandan pandan
orang gorang gorang
pertama pertama pertama
2. Intensi Membaw Mengas Menceri
a tokoh ah takan
ikan yang kreativit cara
dicuri as pemain
dari dalam merenc
aquarium memba anakan
untuk ngun memba
kembali  wilayah, ngun
ke namun  pulauny
perairan  video ini adari
bebas lebih awal
(ada memba
tujuan has
yang rintanga
diwajibka n dalam
ndalam  game
game)
3. Perso Tidak Ada Tidak
nal ada ada
4. Perta Tidak Tidak Ada
nyaan ada ada
Dram
atis
5. Enga Konteks Konteks Konteks
geme emosiona emosion emosion
nt | yang alyang alyang
dibangun dibangu dibangu
adalah n adalah nadalah
semangat frustasi  bahagia
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No. Elem Video Video Video No. Elem Video Video Video
en MarMar EVBO LexPlay en MarMar EVBO LexPlay
Land Land
dan menit menit menit
ceria
10. Peta - Tidak - Tidak - Ada
6. Artiku Artikulasi  Artikulas Narasi Cerita ada ada strukt
lasi kurang i jelas sangat struktu struktu ur
jelas walaupu jelas r r pemb
karena ntempo karena pembu  pemb uka
tempo bicara bicara ka uka - Meng
bicara cepat, dengan - tidak - tidak gunak
terlalu namun  tempo ada ada an
cepat tidak yang alur alur alur
dan efek menggu normal, spesifik,  spesifi Step-
audio nakan dan mengik k, by-
yang efek tidak uti mengi step
membuat audio, menggu jalanny kuti - meng
artikulasi  dan nakan a game jalann gunak
kurang hanya efek - logika ya an
jelas sebatas audio kalimat game kata-
tinggi sederh - logika kata
rendah ana, kalima hubu
nada mengg t ng
bicara unakan seder yang
kata- hana, lebih
7. Soun  Musik Musik Musik kata meng kompl
dtrack latar latar latar hubung  gunak eks
yang pelan. pelan. yang an untuk
ceriadan Penggu Penggu bisa kata- anak-
bertemp  naan naan dipaha kata anak
o cepat, musik musik mi hubun
namun ini ini anak- g yang
detil dituliska dituliska anak, bisa
musik ndalam ndalam diduku dipah
yang deskrips  deskrips ng ami
digunaka ivideo ivideo kalimat anak-
n tidak pendek  anak
dituliskan
dalam 11. Ekspr Ditemuka Tidak Tidak
deskripsi esi n, karena ditemuk ditemuk
video video an an
— . juga karena  karena
8. Mini  Tidak Ya Ya menunju  tidak tidak
mal kkan menunj  menunj
9. Temp 214kata 226kata 177 kata ek;prem ukkan ukkan
wajah wajah wajah
o dalam 1  dalam 1 dalam 1
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No. Elem Video Video Video
en MarMar EVBO LexPlay
Land
YouTube Youtube Youtube
r r r
12. Konte Elemen  Tidak Video
n konten menggu dilengka
Signifi signifikan nakan pi
kan paling instrum  dengan
lengkap  en scene
komunik transisi
asi yang
beraga
m
13. Naras Ada, Tidak Tidak
i tidak ada ada
sesuai membua
Perke ng
mban sampah
gan sembara
Moral ngan
terutama
di
perairan

Sumber: Olahan Data Peneliti, 2024

Dalam penelitian ini, objek video
yang dianalisis ditujukan untuk audiens
anak usia di atas 7 tahun, yang sudah
berada pada tahap kognitif concrete
formal

operational, dan tahap

operational seperti dengan orang

dewasa jika mereka lebih dari 12 tahun
(dikutip oleh Potter, 2016, h.165). Pada
kedua tahap ini anak-anak sudah mampu
berpikir secara logis dan mampu
melakukan kategorisasi secara mandiri.
Perkembangan  kognitif  itu  juga

berpengaruh terhadap pemahaman
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anak atas pesan media, semakin

bertambah usia, anak- anak bisa
memahami pesan lebih dari apa yang
mereka lihat.

Melalui Tabel 8 dapat diketahui
tidak

storytelling yang diungkapkan oleh Tenh

bahwa semua elemen digital
et al. (2012) digunakan oleh ketiga video
yang menjadi objek penelitian. Melalui
Tabel 8 juga dapat dilihat perbedaan
penggunaaan elemen-elemen digital
storytelling yang ada pada ketiga video.

Beberapa elemen yang tidak semua
video menggunakan antara lain, (1)
pengalaman personal, hanya video milik
Evbo yang mengandung elemen ini.
Pengalaman personal merupakan salah
satu elemen yang mampu menghadirkan
emosi audiens, namun dalam penelitian

ini  pengalaman  personal

yang
ditunjukkan oleh YouTuber tidak terlalu
berperan  karena  hanya tentang
pengalaman tentang berkunjung ke
desa di akhir pekan, (2) pertanyaan
dramatis, elemen ini merupakan elemen
pertanyaan kunci yang menahan atensi
audiens, dan biasanya akan dijawab di
akhir cerita (Robin, 2008). Hanya video
milik Lex Play yang mengandung elemen
ini. Sementara kedua video yang lain
hanya mengikuti jalannya permainan, (3)
elemen ini mengharapkan

adalah

minimal,

bahwa konten yang dibuat



konten yang cukup untuk menceritakan
kisah tanpa membebani audiens. Hasil
yang diperoleh menunjukkan bahwa
hanya konten MarMar Land yang tidak
menerapkan  elemen ini  karena
menggunakan efek audio dan efek visual
di sepanjang videonya, yang dapat

anak-anak  menikmati

mengganggu
videonya. Walaupun bisa saja, MarMar
Land justru ingin menarik perhatian anak-
anak melalui efek-efek tersebut, (4)
narasi sesuai perkembangan moral anak,
merupakan elemen yang disesuaikan
oleh peneliti mengingat audiens yang
menjadi target sasaran adalah anak-
anak. Salah satu hal berkaitan dengan
moral adalah pengenal baik dan buruk
atau salah dan benar. Dari ketiga video
yang diteliti, hanya video milik MarMar
Land yang mengandung elemen ini, di
mana ia mengajarkan untuk tidak
membuang sampah di perairan.
Sementara itu, delapan elemen
yang lain dapat ditemukan di ketiga
video dengan perbedaan karakter
masing-masing sesuai dengan tujuan
dibuatnya video tersebut. Ketiga video
memiliki tujuan, namun tidak semuanya
elemen

mengandung pertanyaan

dramatis.

Ketiga video mencoba membangun

emosi yang berbeda. Emosi yang
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dibangun dalam cerita dapat membuat
audiens merasa ikut terlibat dalam cerita,
misalnya dalam video MarMar Land yang
berusaha membuat ikan, karakter utama
game, untuk bisa kembali ke perairan
didukung dengan audio yang bernada
tinggi dan sedikit berteriak, “come on!”
dan diikuti ekspresi YouTuber membuat
audiens, dalam hal ini anak-anak akan

merasa  ikut dalam alur cerita

penyelamatan ikan itu.

Elemen artikulasi berkaitan erat
dengan elemen tempo. Makin cepat
narator bercerita maka risiko artikulasi
kurang jelas akan meningkat. Hal
tersebut terjadi pada video milik MarMar
Land dengan tempo 214 kata per menit
dengan efek audio membuat artikulasi
beberapa menjadi kurang jelas. Jika
audiens yang menjadi target adalah
anak-anak tentu ini bisa jadi sulit
dipahami. Anak-anak usia 5- 7 tahun
hanya bisa menangkap 128 - 130 kata
per menit, dan meningkat sampai 135
kata di usia 10 tahun (Madell, 2013).
Maka, dari hasil di Tabel 8 dapat
diketahui bahwa video milik Lex Play
adalah video yang paling bersahabat
dengan anak dari sisi artikulasi dan

pendengaran untuk penyerapan konten.

Ketiga video yang menjadi objek

penelitian sama-sama menggunakan
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struktur bahasa yang bisa dipahami anak-
anak, walaupun video Lex Play lebih
kompleks jika dibandingkan dua video
lainnya. Struktur kalimat Lex Play yang
lebih kompleks itu dipermudah dengan
struktur penceritaan yang jelas, dengan
kedua

video lainnya tidak menggunakan alur

alur step-by-step. Sementara,

yang jelas, padahal cerita yang kuat
memiliki awal, tengah dan akhir yang
menyatu dan mampu menyajikan pesan
yang utuh dan jelas (The Structure and
Language of Digital Stories - Student
Academic Success, 2023)

lebih

menarik perhatian dengan visual yang

Sebuah cerita digital akan

menarik. Demikian pula dengan video-
video YouTube yang diteliti. Ketiga video
gaming ini jelas menggunakan visual dari
game yang mereka mainkan dan
ketiganya sudah cukup menarik, akan
tetapi hanya video milik MarMar Land
yang menampilkan ekspresi Youtuber
ketika bermain. Taksonomi emosi
(dalam
Scarantino & Griffiths, 2011, h. 447) dan

masuk dalam tingkatan emosi dasar dan

menurut Fehr dan Russel

tengah adalah marah, takut, cinta,
bahagia, kesedihan, kebanggaan, iri,
berani, nafsu, emosi, terganggu. Emosi

ini bisa diamati dengan reaksi fisik,
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ekspresi wajah, perasaan, aksi dan

konsekuensi.

Dalam video MarMar Land beberapa
diidentifikasi,
seperti yang sudah dipaparkan pada

emosi tersebut dapat
Tabel 7, salah satunya adalah emosi
bahagia yang tampak pada menit 05:56
saat YouTuber berteriak “Wooo!” Emosi
bahagia tersebut tampak melalui
ekspresi mikro di wajah dengan ciri
seperti ujung bibir yang tertarik ke atas,
gigi yang terlihat, pipi naik, kelopak mata
bawah yang menunjukkan kerutan (Van

Edwards, 2023), seperti gambar berikut.

Gambar 6. Ekspresi mikro emosi
bahagia

Konten signifikan adalah konsep

yang menyebutkan bahwa cerita yang

bagus  menggabungkan  teknologi
dengan cara yang indah yang
menunjukkan keahlian dalam

berkomunikasi. Keahlian ini diperlukan
narator agar bisa menggabungkan
unsur-unsur media untuk menyampaikan
bukan

cerita

makna yang signifikan dan

digunakan untuk “menghias”

(Adobe Systems Incorporated, 2008).



Dalam penelitian ini nampak bahwa
video dari MarMar Land yang paling
lengkap menggunakan elemen ini,
sementara Evbo tidak menggunakan dan
Lex Play menggunakan elemen ini
walaupun sederhana vyaitu berupa
transisi yang menunjukkan timestamp
dari  masing-masing tahapan yang
dijelaskan.
Dengan mempertimbangkan
audiens yang dituju adalah anak-anak,
maka ada satu elemen yang ingin dilihat
dalam penelitian ini yaitu konten yang
sesuai dengan perkembangan moral
audiens anak yang dituju. Dari hasil
penelitian, hanya video milik MarMar
Land yang mengandung elemen cerita
yang relevan dengan perkembangan
moral anak, vyaitu terkait dampak
sampah. Perkembangan moral tidaklah
kaku di mana setiap orang pada usia
yang sama akan memiliki perkembangan
moral yang sama, melainkan dapat
berpindah tahapan sesuai mood dan
dihadapi.
demikian, tahap-tahap ini

masalah  yang Namun
bersifat
hierarkis, yang berarti semakin dewasa
seseorang maka ia akan berada pada
tahap yang makin tinggi (seperti dikutip
Potter, 2016, h.170). Anak-anak usia 7
tahun ke atas bisa masuk ke dalam level

1 dan 2 menurut Mcaleenan &

Mcaleenan (2012) dan Susilawati et al.
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(2022), di mana anak-anak akan patuh
pada perintah untuk menentukan benar
dan salah, serta mampu menggunakan
logika pertukaran (reward). Dalam video
MarMar Land, YouTuber menceritakan
bahwa membuang sampah ke perairan
adalah perbuatan yang salah karena bisa
melukai ikan yang didukung oleh visual
game. Maka, audiens anak bisa
mengetahui bahwa perbuatan
membuang sampah adalah salah, dan
dengan tidak membuang sampah
mereka bisa berperan dalam menjaga
ikan.

Sedangkan dari perkembangan
kognitif, ketiga video sudah sesuai
dengan perkembangan kognitif anak
usia di atas 7 tahun vyaitu level
preoperational dan concrete operational
(Aljojo et al., 2019), di mana minimal
dengan penggunaan visual dan bahasa
yang relatif bisa dipahami anak usia 7
tahun ke atas, kemudian sudah
menunjukkan kategorisasi-kategorisasi
dan logika cerita yang sesuai dengan
usia audiens anak. Misalnya perbuatan
benar dan salah, berbahaya dan tidak
berbahaya di video MarMar Land,
kategorisasi sumber daya di video Evbo,
lalu runtutan logika cerita dengan alur
step-by-step dalam video Lex Play.

Sementara itu, jika dilihat dari

perkembangan emosional, anak- anak
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yang belum dapat mengikuti narasi
visual akan merespons secara terbatas
pada elemen mikro dalam pesan media,
sehingga bisa menimbulkan reaksi emosi
yang tidak tepat (Potter, 2016, h. 169).
Penelitian ini tidak dapat memberikan
analisis lebih banyak terkait bagian ini
karena ini penelitian ini tidak melihat dan

mencari data dari sisi audiens.

Bila temuan data ketiga video
YouTube ini dihubungkan dengan teori
narasi, maka dapat dikatakan bahwa
tidak semua video ini memenuhi unsur
utama sebuah narasi. Jika merujuk pada
konsepsi analisis narasi Ntinda (2019)
maupun teori paradigma narasi Fisher
(2019), maka unsur utama dalam narasi
ada dua, yakni unsur yang mencakup
aksi/teknis, dan unsur yang mencakup
hal yang bersifat struktural, seperti

ide/pesan/paradigma.

Pada unsur pertama, aksi yang
dimaksud di dalam analisis narasi adalah
struktur formal tentang bagaimana narasi
diceritakan. Struktur formal ini merujuk
ke-13 elemen yang sudah peneliti teliti,
seperti: tempo, artikulasi, minimal, dan
lain sebagainya. Pada bagian struktur
formal ini, ketiga video juga tidak

melengkapi ke-13 elemen yang tersedia.

Sementara, pada unsur kedua yakni

struktur ~ fungsional yang  banyak
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membahas isi cerita, hanya video Lex
Play yang memiliki struktur yang jelas.
Video ini menceritakan apa yang
dilakukan untuk membangun pulau yang
ada di dalam game. Narasi itu
didialogkan oleh narator dan didukung
tangkapan layar yang menunjukkan
secara visual cara kerja dan tahapan
dalam membangun pulau di game.
Kedua unsur utama narasi ini
diharmonisasikan sehingga pesan yang
disampaikan  dalam  video jelas.
Kemudian, video Marmar Land
sebenarnya memiliki kerangka narasi
untuk menyelesaikan gimnya. Pesan
seperti jangan membuang sampah
sembarangan pun ada di video ini,
namun pengemasan penyampaian video
ini tidak rapi seperti Lex Play. Sementara,
untuk video Evbo, yang hanya
memainkan game dan mengikuti alur
game, tidak dapat menunjukkan pesan

yag jelas dan khusus.

Teori paradigma naratif
menyebutkan bahwa orang akan tertarik

bahkan
mengubah sikap dan perilakunya jika

dengan narasi kita atau

narasi itu melibatkan nilai, emosi, dan
estetika. Absennya pesan yang ingin
disampaikan di video Evbo membuat
tidak adanya juga paradigma di video ini,

yaitu sebuah kerangka konseptual yang



mengundang audiens melihat suatu
kejadian lewat lensa interpretif atau yang
bisa dimaknai (Griffin, Ledbetter, &
Sparks, 2019, h. 299). Jika pesan tidak
dibawa dalam video, maka tidak ada
yang bisa dimaknai, dan video tidak bisa
memengaruhi  sikap atau  perilaku
audiens sehingga tujuan dari teori

paradigma naratif tidak terbukti dalam

video Evbo.

Sementara, pada video Lex Play dan
Marmar Land, ada pesan vyang
disampaikan, baik tentang membangun
pulau  (Lex  Play) atau untuk
menyelesaikan tugas di gim (Marmar
Land). Pesan ini disampaikan melalui
beberapa elemen digital storytelling
yang kemudian membuka kemungkinan
bagi audiens untuk bersikap atau
berperilaku mencontoh tahapan-
tahapan bermain seperti di video.
Dengan demikian, paradigma narasi dari
video Lex Play dan Marmar Land

tercapai.

Dari analisis ini, dapat dilihat bahwa
dari satu sudut pandang, ketiga video
YouTube ini bukan sebuah praktik
penyampaian narasi yang baik. Pasalnya,
ada elemen digital storytelling yang tidak
muncul ataupun adanya video yang tidak
memiliki pesan untuk mempengaruhi

sikap atau perilaku audiensnya. Dari
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sudut pandang yang lain, temuan ini

membuka peluang untuk adanya
pengembangan lebih lanjut tentang
analisis naratif yang lebih berfokus pada
konten untuk anak-anak atau konten
game. Misalnya, penelitian ini
menunjukkan bahwa dua dari tiga video
yang diteliti tidak mengandung elemen
narasi yang sesuai perkembangan moral.
Mungkin memang elemen ini tidak
diperlukan  dalam  konten  game
walkhtrough karena fokus konten ini
adalah hiburan, bukan pendidikan.
Asumsi ini  bisa dibuktikan dalam
penelitian berikutnya yang menganalisis
lebih banyak konten game anak-anak
secara kuantitatif untuk membuktikan
hubungan antara unsur moral atau
pendidikan dengan konten hiburan
seperti konten game walkhtrough. Selain
itu, melihat respons anak atas konten
gaming ini juga dapat menjadi penelitian

lanjutan yang menarik.

F. KESIMPULAN

Penelitian ini  bertujuan untuk
mengeksplorasi elemen-elemen digital
storytelling pada video dengan konten
game di YouTube Kids. Ketiga video
yang dianalisis merupakan video
walkthrough pada akun MarMar Land,
Evbo dan Lex Play. Game yang
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dimainkan adalah | am Fish, Minecraft,
dan Animal Crossing yang layak
dimainkan oleh anak-anak 7 tahun ke
atas. Hasil analisis data menunjukkan
bahwa dari 13 elemen digital storytelling
tidak semua digunakan dalam video. Hal
ini  dapat juga berkaitan dengan
kebebasan narator untuk menentukan
kekuatan cerita yang ingin ia sampaikan.
Namun demikian, elemen-elemen visual
seperti ekpresi dan emosi yang
ditunjukkan  dalam  video  dapat
membantu audiens anak untuk lebih
memahami konten yang diceritakan.
Beberapa elemen ditemukan kurang
sesuai dengan karakter audiens anak,
seperti artikulasi, tempo, dan juga peta
cerita yang dilihat dari struktur bahasa.
Tempo yang terlalu cepat menyebabkan
artikulasi menjadi kurang jelas, dan
struktur kalimat yang kompleks juga akan
mempersulit  audiens anak  untuk

memahami konten.

Temuan yang menarik menurut
peneliti adalah bahwa elemen digital
storytelling belum menjadi perhatian
ketiga YouTuber yang diteliti, terlepas
dari apakah konten tersebut untuk
audiens anak maupun tidak. Hal tersebut
dapat menjadi kelemahan video karena
dapat menyebabkan tidak

tersampaikannya pesan dengan jelas
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dan tepat kepada audiens sasaran,
terlebih jika audiens sasarannya adalah

anak-anak.

Penelitian ini dapat dilanjutkan
dengan penelitian berikutnya yang
mungkin bisa menganalisis lebih banyak
konten game  anak-anak  secara
kuantitatif untuk melihat hubungan
antara unsur moral atau pendidikan
dengan konten hiburan seperti konten

game walkthrough serta respons anak

atas konten gaming.
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