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ABSTRAK

Media sosial menjadi sarana yang penting dalam membangun digital branding, media
sosial yang terus berevolusi dari sisi jenis dan fungsi dijadikan Kok Bisa scbagai wadah
untuk memberikan edukasi berupa sains populer. Tujuan dari penclitian ini adalah
mengetahui bagaimana strategi digital branding pada YouTube, Instagram, dan Website
yang dilakukan olch Kok Bisa. Penclitian ini men ggunakan metode kualitatif deskriptif dan
tcknik pengumpulan data dengan wawancara, dokumentasi scrta studi literatur.
Berdasarkan hasil penelitian peneliti menemukan bahwa Kok Bisa membagikan konten
dengan topik sains populer yang artinya scgala macam pengetahuan yang tidak hanya
terbatas pada pengetahuan fisika, biologi, kimia dan astronomi pada sctiap platformnya.
Kok Bisa juga menggunakan ilustrasi dengan gaya flat design yang dijadikan scbagai
brand identity. Kok Bisa menyadari bahwa audiens berperan sangat penting karena itu
dalam menjaga brand communication dan community brand dengan audicns, Kok Bisa
membagi audiensnya menjadi beberapa kategori agar memudahkan Kok Bisa dalam
menyampaikan konten yang sesuai dengan audiens yang sudah dikategorikan.

Kata Kunci: Strategi digital branding, Sains populer, Media edukasi sains,
Kok Bisa.
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ABSTRACT

Social media has become an important tool for building digital branding, the evolution of
social media in terms of type and function is used by Kok Bisa as tool to provide popular
science education. This research aimed to figure out how the digital branding strategy of
Kok Bisa on YouTube, Instagram, and Website. Research method that used was descriptive
qualitative and data collecting technique with interview, collecting the document also study
literatur. From the research conducted found results that Kok Bisa shares content on
popular science topics which means all kinds of knowledge, not only about biology,
chemistry, and astronomy, across all platforms. Kok Bisa also uses illustrations with a flat
design style, which serves as their brand identity. Recognizing the importance of the
audience, Kok Bisa focuses on maintaining brand communication and building a
community by categorizing their audience and delivering content that aligns with each
audience category.

Keywords: Digital branding strategy, Popular science, Science education media,
Kok Bisa.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi komunikasi dan informatika yang semakin
canggih memiliki peran penting pada era saat ini. Perkembangan teknologi
komunikasi dan informatika juga mengalami perkembangan dari sisi pengguna
yang membuat aktivitas komunikasi semakin efektif. Dengan adanya
perkembangan teknologi komunikasi dan infromatika menghadirkan media

komunikasi yang modern yang disebut sebagai media baru (new media).

Media sebagai sarana komunikasi sangat penting dikalangan masyarakat,
selain untuk mencari dan mendapatkan suatu informasi, juga menyediakan
berbagai konten yang dapat menjadi hiburan bahkan pula memiliki pesan—pesan
edukasi yang terkandung didalamnya. Media merupakan alat yang digunakan
dalam menyampaikan informasi dan komunikator kepada komunikan. Dalam
komunikasi massa, media adalah alat yang dapat menghubungkan antara sumber
dan penerima yang sifatnya terbuka, dimana orang dapat melihat, membaca dan

mendengar (Cangara : 2011:25, dalam Junaedi, 2017 : 3).

Salah satu aspek penting dari fenomena hadirnya media sosial di Indonesia
adalah pertumbuhan pesat jumlah pengguna. Sejak media sosial pertama kali
diperkenalkan, angka pengguna di Indonesia terus meningkat secara drastis.
Facebook, Twitter, Instagram, WhatsApp, dan platform media sosial lainnya telah

menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan masyarakat. Fenomena ini



mencerminkan adopsi yang cepat dan luas dari media sosial sebagai sarana

utama komunikasi dan berbagi informasi.

Selain pertumbuhan pengguna, media sosial juga telah mengubah lanskap
komunikasi pendidikan dan partisipasi masyarakat di Indonesia. Dalam konteks
pendidikan, media sosial memungkinkan partisipasi aktif masyarakat dalam
menyampaikan informasi, memobilisasi massa, dan mempelajari sesuatu.
Keterlibatan pengguna yang aktif sebagai kreator dalam menyampaikan iformasi
sering memberikan dampak yang signifikan terhadap pertumbuhan pembelajaran
daring melalui media sosial. Fenomena ini mencerminkan perkembangan cara
belajar mengajar yang awalnya hanya dilakukan oleh individu atau kelompok yang
mempunyai keahlian khusus menjadi siapa saja baik individu dan kelompok yang
dapat menggunakan media sosial sebagai alat untuk menyampaikan aspirasi

mereka.

Selain itu, media sosial juga telah mempengaruhi perubahan dalam perilaku
konsumsi masyarakat Indonesia. Melalui media sosial, individu dapat terhubung
dengan merek, produk, dan jasa secara langsung, serta mendapatkan informasi
tentang tren terkini dalam mode, kecantikan, makanan, dan gaya hidup lainnya.
Fenomena ini telah mempengaruhi pola belanja dan preferensi konsumen dengan
perusahaan dan merek yang berlomba-lomba memanfaatkan media sosial sebagai
saluran pemasaran yang efektif. Kehadiran internet dan media sosial melahirkan
berbagai macam platform yang menghubungkan antara satu pengguna dengan

pengguna lainnya. Sebuah lembaga bernama Data Reportal



bersama We Are Social dan Melwater mengungkapkan bahwa pengguna aktif
bulanan YouTube di Indonesia mencapai 139 juta pengguna per kuartal pertama
2023. YouTube dinilai menjadi media yang efektif dalam menyampaikan pesan,
membentuk argumen dan mempengaruhi konsumen. Pada Facebook angka
pengguna menyentuh 119,9 juta pengguna setiap bulannya, angka ini mengalami
penurunan dari tahun sebelumnya sebanyak 10 juta pengguna. Sedangkan pada
Instagram terdapat sebanyak 89,15 juta pengguna aktif setiap bulannya, hal ini
dikarenakan pada Instagram diberlakukannya kebijakan pembatasan usia minimal
pengguna yaitu 13 tahun ke atas. Sedangkan pada TikTok yang merupakan platform
yang baru menunjukkan kiprahnya pada akhir 2019 hingga saat ini tercatat memiliki

109,9 juta pengguna aktif setiap bulannya.
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Gambar 1. 1 Data Pengguna Media Sosial di Indonesia tahun 2023

Sumber: Data Reportal



Hadirnya platform yang diiringi juga dengan munculnya jenis konten
dengan menghadirkan berbagai macam kategori konten yang bervariasi ini
disebabkan oleh pengalaman yang sudah ada atau dikenal sebelumnya, yaitu semua
pengalaman dan pengetahuan yang telah diperoleh seseorang selama hidupnya baik

itu lingkungan sekolah, keluarga, maupun dari lingkungan masyarakat.

Penggunaan ide yang menjadi kunci utama dalam pembuatan sebuah konten
yang dapat menarik serta mengundang respon positif dari para pengguna salah
satunya adalah konten edukasi. Namun, disisi lain terdapat juga kreator konten yang
menyajikan konten tidak semestinya, bertentangan dengan norma masyarakat yang
hanya membuat keramaian di masyarakat dikarenakan konten yang ditampilkan
hanya mementingkan jumlah penonton, membuat clickbait judul atau headline
konten dengan tujuan agar kontennya terlihat menarik dan membuat penasaran
penonton untuk melihat konten tersebut dan seringkali kreator konten dengan
konten seperti itu menonaktifkan kolom komentarnya karena mendapat teguran dari

para penonton.

Salah satu bentuk yang semakin populer adalah media dengan fokus pada
konten sains. Di Indonesia, media dengan fokus pada konten sains semakin meraih
perhatian masyarakat, terutama kalangan muda yang cenderung mengandalkan
platform ini sebagai sumber pengetahuan alternatif. Fenomena ini memunculkan
kebutuhan akan penelitian yang lebih mendalam mengenai peran dan dampak

media sains di Indonesia.



Meskipun media dengan fokus pada konten sains di Indonesia semakin
berkembang, penelitian yang mendalam dan sistematis tentang fenomena ini masih
terbatas. Kurangnya kajian akademis yang mengupas tuntas tentang bagaimana dan
mengapa media sains ini muncul serta bagaimana mereka mempengaruhi
pemahaman masyarakat terkait sains, menimbulkan kebutuhan akan penelitian

yang lebih terfokus dan komprehensif.

Saat ini, banyak media sains di Indonesia mampu mengemas konten ilmiah
dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh beragam kalangan penonton.
Namun, lebih dalam lagi, perlu diungkap bagaimana media-media ini berkontribusi
dalam mengatasi permasalahan pendidikan dan popularisasi sains di tengah
masyarakat yang memiliki beragam tingkat pemahaman terkait ilmu pengetahuan.
Maka dari itu, penelitian yang secara sistematis menganalisis perkembangan,
dampak, dan tantangan yang dihadapi oleh media sains di Indonesia akan
memberikan wawasan baru terkait potensi pendidikan alternatif dan perannya

dalam membentuk literasi sains di tengah masyarakat digital.

Salah satu aspek menarik dari media sains di Indonesia adalah cara mereka
mampu menyajikan informasi ilmiah dengan pendekatan yang lebih menarik dan
atraktif. Melalui gaya penyajian yang kreatif, konten-konten tersebut mampu
menjelaskan konsep-konsep kompleks dengan bahasa yang lebih sederhana
sehingga mudah dimengerti oleh berbagai lapisan penonton. Meskipun demikian,
efektivitas komunikasi ilmiah melalui platform ini masih menjadi perdebatan,

terutama dalam konteks pemahaman mendalam terhadap topik tertentu.



Oleh karena itu, penelitian yang memfokuskan pada evaluasi efektivitas
komunikasi ilmiah yang diusung oleh media sains di Indonesia menjadi penting.
Pertanyaan seperti apakah cara penyajian yang kreatif tersebut benar-benar mampu
meningkatkan pemahaman terhadap sains, serta bagaimana respon penonton
terhadap metode ini perlu dijawab. Analisis mengenai apakah informasi yang
disampaikan terbukti kebenarannya dan memiliki dampak dalam peningkatan
literasi sains, dapat memberikan kontribusi berarti dalam merancang strategi

pendidikan yang lebih efektif melalui platform digital seperti media sains.

Konten edukasi yang diproduksi memiliki macam-macam konsep untuk
menarik para penguna, tak terkecuali Kok Bisa adalah salah satu diantara banyaknya
media ataupun kreator konten yang hadir dengan ide yang berfokus pada konten
edukasi sains yang dikemas dengan ide ilustrasi dalam penyampaian setiap pesan

edukasinya.

Kok Bisa mengemas pesan edukasi dengan konsep yang berbeda dari media
lain dengan menyajikan konten edukatif dengan ide menarik terkait dunia dan
isinya, menjelaskan pertanyaan dan konsep sains yang rumit secara kontekstual,
kegiatan atau hal-hal yang sering kita lakukan sehari-hari yang kemudian
divisualisasikan ke dalam sebuah ilustrasi dan video animasi yang menarik.
Perpaduan antara ilustrasi, infographic, video, dan dubbing yang dinarasikan
dengan menampilkan materi edukatif, menggunakan bahasa yang mudah dipahami
serta mengangkat isu atau fenomena yang diangkat berdasarkan permasalahan yang

terjadi di lingkungan hidup masyarakat atau fakta menarik terkait peristiwa yang



sudah terjadi di masa lalu, sedang terjadi, bahkan belum terjadi di era saat ini tak

luput dalam pembahasan Kok Bisa.

Gambar 1. 2 Logo Kok Bisa

Sumber: https://www.YouTube.com/Kok Bisa

Visualisasi serta cara penyampaian yang khas membuat konten Kok Bisa
juga menjadi media hiburan selain edukasi. Penyampaian pesan-pesan edukatif
yang divisualisasikan dalam bentuk gambar bergerak atau lebih dikenal dengan
istilah animasi membuat pesan yang disampaikan menjadi lebih efektif karena
terkadang ada hal yang hanya bisa dijelaskan melalui visualisasi. Kok Bisa hadir
dengan visi curiosity dan simplicity dengan alasan yang sederhana karena setiap
orang pasti dipenuhi rasa penasaran akan sesuatu hal, hal itu bahkan bisa terjadi di
kehidupan sehari-hari, seperti mengapa bisa terjadi hujan, mengapa ada banyak

bahasa, mengapa orang kalau marah banting barang.
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Latar belakang pemilihan konten dengan branding edukasi sains populer ini

dasari oleh keresahan Kok Bisa yang melihat di Indonesia sangat kurang media
edukasi serta pengalaman belajar sains yang cenderung membosankan karena
biasanya disampaikan secara rumit sehingga sangat sulit dipahami. Istilah sains
populer yang merupakan branding Kok Bisa bukanlah sebuah istilah yang dibuat-
buat. Berdasarkan pra riset melalui wawancara yang dilakukan peneliti pada tanggal
8 Mei 2023, Enrico Jonathan yang merupakan Creative Lead Kok Bisa

mengungkapkan bahwa:

“Sains populer sendiri memiliki arti segala macam ilmu pengetahuan yang
disampaikan dengan tujuan agar lebih mudah dipahami oleh masyarakat tanpa
mengurangi kebenaran ilmiahnya”.

Hal ini didukung oleh pernyataan Alo Liliweri dalam bukunya yang
berjudul Filsafat Ilmu (2022), menurutnya sains adalah kumpulan pengetahuan dan
proses pengembangan pengetahuan itu sendiri. Dalam sains proses yang paling inti,
yaitu menghasilkan penjelasan yang dapat diuji, disertai metode dan pendekatannya
karena seringkali orang-orang salah paham dengan istilah sains yang diartikan
sebagai ilmu pengetahuan alam (IPA) yang hanya terbatas pada kimia, fisika biologi
dan astronomi. Pemilihan branding sains populer sendiri dikarenakan berangkat
dari keresahan founder Kok Bisa yang melihat edukasi sains di Indonesia
membosankan serta sulit dipahami karena dari sisi orang yang belajar hanya
dituntut untuk membayangkan fenomena sains melalui penjelasan saja baik melalui

tulisan maupun suara. Enrico Jonathan mengungkapkan:

“Pengunaan nama Kok Bisa juga tidak lepas dari kebiasan orang Indonesia yang
sering bertanya atau tidak percaya akan sesuatu dengan kalimat “Kok Bisa?”
atau “Kok Bisa sih”sehingga memunculkan rasa penasaran dan dari rasa
penasaran itulah yang akan menimbulkan rasa ingin tahu sehinga setiap orang
akan belajar, rasa penasaran tersebut menjadi ide dasar dalam setiap konten



yang dibuat yaitu dengan menyajikan konten edukatif yang dikemas secara ringan
meskipun topiknya berat”.

Kok Bisa awalnya dibuat pada tanggal 15 Juni 2015 yang diawali dengan
channel YouTube dan saat ini sudah memiliki 4,14 juta pelanggan (Subscriber)

dengan total video sebanyak 679.

Gambar 1.3 Tampllan Channel YouTube Kok Bisa

Sumber: https://www.Y ouTube.com/Kok Bisa/videos

Kok Bisa memanfaatkan platform sosial sebagai media edukasi yang
inovatif yang membahas pertanyaan sehari-hari, fenomena, dan fakta yang dikemas
dalam ilustrasi maupun gambar bergerak yang edukatif. Kok Bisa mengemas pesan-
pesan edukasi secara beragam dengan gaya penyampaian mencakup semua
kalangan baik orang tua maupun remaja serta visualisasi yang sederhana, tidak
terlalu ramai oleh gambar, dan animasi yang membuat model konten yang disajikan
tidak membosankan serta membuat pengguna dapat dengan mudah memahami

pesan edukasi yang disampaikan sehingga membuat Kok Bisa menjadi media
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edukasi terpopuler di Indonesia saat ini. IDN Times menempatkan Kok Bisa pada

urutan pertama sebagai media edukasi sains populer

onTmes @ [omrermome |

#GENZMEMILIH QUIZB NEWS BUSINESS  SPORT TECH HYPE KOREA LIFE HEALTH COMMUNITY  REGIONAL ~ LAINNYA ~

Trending ol Korupsi Tukin di ESDM Anak Asuh Flandy Limpele Tembu: <D

Belajar sains gak perlu ribet, kok. Kamu gak melulu harus buka buku yang tebal. Di zaman

PEDOMAN MEDIA SIBER

CONTACT US
modern seperti sekarang ini banyak media yang bisa kamu gunakan untuk belajar, salah

satunya YouTube.

FOLLOWUS: B @ @ W

Buat kamu yang ingin belajar sains dengan tema ringan, namun penjelasan mendalam, kamu

bisa nonton channe/ YouTube Indonesia berikut ini. Check it out!

1. Kok Bisa?

[ Kenapa Kita Ciuman? o - o
- Tontonnanti  Bagikan  Info

kok-

bisa?

VIDED LAINNYA

Gambar 1. 4 Daftar Channel Edukasi Terpopuler oleh IDN TIMES

Sumber: https://www.idntimes.com/science/discovery/

Melalui konten edukatif yang diunggah ke platform sosial, media ini
menyampaikan pesan-pesan edukatif yang beragam melalui video animasi edukatif
yang mencakup semua kalangan dan model konten yang tidak monoton dilengkapi
dengan visualisasi dalam bentuk ilustrasi atau animasi serta dubbing. Dengan
mengangkat branding sains populer berupa pertanyaan atau fenomena sederhana
yang biasa dialami sehari-hari oleh semua orang membuat penonton bisa

membayangkan fenomena atau kejadian yang sedang dijelaskan pada setiap
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ilustrasi atau video animasi tersebut dan membuat audiens bisa menerima setiap isi

pesan edukasi yang disampaikan oleh Kok Bisa.

Oleh karenanya berbagai pengalaman belajar sains tanpa adanya konten
ilustrasi atau video dinilai membosankan karena sulit dibayangkan. Penjelasan yang
lama dinilai terlalu membosankan, dan jika diiringi dengan pesan edukasi
cenderung sulit untuk menyadarkan seseorang. Namun media yang awalnya dibuat
oleh alumni Universitas Indonesia yaitu Gerald Sebastian, Ketut Yoga Yudistira,

dan Alvin Dwisaputra ini hadir dengan konsep yang sudah ada yaitu edukatif.

Dengan ide segar dan target awalnya remaja menjadikan animasi sebagai
langkah inovatif dalam menyampaikan pesan edukasi ini sehingga memiliki
keunikan tersendiri untuk anak-anak hingga orang tua. Pesan edukasi dan model
konten yang mengangkat branding dengan istilah sains populer tersebut sangat
relevan untuk dijadikan penelitian skripsi karena menggabungkan antara kebenaran
ilmiah yang biasanya berisi akan rumus-rumus yang tebal sehingga tidak semua
orang memahami isi tersebut yang dikemas dengan animasi sederhana yang
menjadi ciri khas konten inovatif pada Kok Bisa. Pesan-pesan diberikan kepada para
penonton dengan tujuan memberikan pengalaman belajar yang asik dan menarik
bagi konsumen, channel YouTube Kok Bisa mencoba untuk menyajikan media

pembelajaran animasi yang dapat dengan mudah dipahami oleh masyarakat luas.

Dengan adanya keberhasilan Kok Bisa dalam mengemas pesan edukasi
sains populer yang disajikan dalam bentuk konten, webinar, diskusi terbuka,

kolaborasi dan berdasarkan latar belakang serta fenomena permasalahan yang telah
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diuraikan di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian terkait analisis “Strategi
Digital Branding Kok Bisa Sebagai Media Sains Populer” yang hadir dengan
keunikan berbeda dari media lainnya. Melalui penelitian ini penulis dapat
mengetahui bagaimana penerapan “Strategi Digital Branding Kok Bisa Sebagai

Media Sains Populer”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang dan batasan masalah yang telah

dikemukakan di atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:

Bagaimana strategi digital branding Kok Bisa sebagai media sains populer?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka tujuan penulisan skripsi

ini adalah:

Untuk mengetahui strategi digital branding Kok Bisa sebagai media sains

populer.

1.4 Mafaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun secara praktis
1.4.1 Manfaat Praktis
1. Dapat memberikan masukan kepada para media atau kreator konten
sebagai perenungan dan juga pertimbangan dalam membentuk digital

branding pada media sosial.
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2. Sebagai informasi kepada masyarakat bahwa edukasi sains populer
juga dapat dipahami dengan mudah melalui media sosial dengan
beragam kreativitas yang dapat mempermudah penerimaan pesan yang

disampaikan.

1.4.2 Manfaat Teoritis
Dapat menambah ilmu pengetahuan dan wawasan tentang
pemanfaatan media sosial sebagai platform edukasi sains populer oleh

mahasiswa Program Studi llmu Komunikasi Universitas Sriwijaya.
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