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ABSTRAK
Kesenjangan digital merupakan kondisi dimana antar individu adanya sebuah gap

atau perbedaan dalam kepemilikan baik perangkat hingga aksesnya dan cara menggunakan 
menggunakan media teknologi, informasi dan komunikasi. Kesenjangan digital dapat terjadi 
pada siapa saja termasuk sebuah fandom grup K-Pop. Hal ini tentu menjadi permasalahan 
tersendiri mengingat sebuah fandom grup K-Pop akan selalu membutuhkan media teknologi, 
informasi dan komunikasi untuk melakukan aktivitasnya sebagai seorang penggemar. Kajian 
mengenai kesenjangan digital memang telah banyak diteliti namun untuk kesenjangan digital 
sebuah fandom grup K-Pop dalam melakukan aktivitasnya sebagai seorang penggemar belum 
pernah diteliti karena penelitian terdahulu hanya fokus pada komunikasi sebuah fandom. 
Oleh karena itu penulis ingin meneliti kesenjangan digital yang dialami salah satu fandom 
yakni treasure maker Indonesia dalam melakukan streaming dan voting music show Korea. 
Penelitian ini menggunakan teori tentang tingkatan kesenjangan digital milik Buente (2008). 
Penelitian menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan pengumpulan data dengan 
kuesioner yang dibagikan secara online. Penelitian ini menggunakan teknik analisis statistik 
deskriptif. Hasil yang didapat dalam penelitian ini adalah tingkat kesenjangan digital yang 
banyak dialami oleh fandom treasure maker Indonesia adalah dalam segi cara penggunaan 
dan kualitas jaringan. Selain itu, terdapat saran yang diberikan dalam penelitian ini.

kata kunci : kesenjangan digital, budaya partisipasi, streaming dan voting music show Korea, 
fandom treasure maker Indonesia
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ABSTRACT
The digital divide is a condition where between individuals there is a gap or 

difference in ownership of both the equipment to access and how to use technology, 
information and communication media. The digital divide can happen to anyone, including a 
K-Pop group fandom. This is certainly a problem, considering that a K-Pop group fandom 
will always need technology, information and communication media to carry out its activities 
as a fan. Studies on the digital divide have indeed been widely studied, but the digital divide 
for a K-Pop group fandom in carrying out their activities as a fan has never been studied 
because previous research only focused on communication of a fandom. Therefore, the author 
wants to examine the digital divide experienced by one of the fandoms, namely treasure 
maker Indonesia, in streaming and voting for Korean music shows. This study uses Buente's 
(2008) theory of the degree of digital inequality. The study used descriptive quantitative 
methods with data collection with questionnaires distributed online. This study uses 
descriptive statistical analysis techniques. The results obtained in this study are the level of 
digital divide experienced by many Indonesian fandom treasure makers in terms of how to 
use and quality of the network. In addition, there are suggestions given in this study.

keywords: digital divide, participation culture, streaming and voting for Korean music shows, 

fandom treasure maker Indonesia
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