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Info Artikel Abstrak

Sejarah Artikel: Realitas interaksi sosial yang muncul dalam ruang virtual dapat dilihat pada aktivitas
Disubmit: Desember para pelajar di Kota Semarang melalui media sosial. Realitas sosial yang muncul
2022

bahwasannya sebanyak 98,2% pelajar di Kota Semarang sebagian besar menggunakan
sosial media berupa Tiktok dan Instragram. Realitas tersebut dapat dilihat dalam dua hal
yakni realitas interasi sosial positif dan negatif dalam ruang virtual. Pada realitas interaksi
Keywords: sosial positif fenomena yang muncul dengan interaksi pelajar di dunia maya membawa
Social Reality; Social dampak yakni memperluas jejaring pertemanan, memperkuat personal branding,
Media; Social Interaction. mendapatkan informasi yang bermanfaat, menciptakan komunitas belajar, menambah
sumber belajar, mengasah keterampilan dari hal-hal baru, memudahkan dalam belajar
daring, menumbuhkan jiwa sosial. Sedangkan disisi lain memunjulkan realitas sosial
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negatif dalam penggunaan media sosial yakni pemanfaatan media sosial yang kurang
optimal, kurangnya etika dalam berkomunikasi, salah memanajemen waktu sehari-hari,
berkurangnya interaksi sosial secara langsung, merusak kesehatan mental maupun
jasmani, dan penyalahgunaan sosial media.

Abstract

The reality of social interaction that appears in virtual space can be seen in the activities of students
in the city of Semarang through social media. The social reality that emerges is that 98.2% of
students in the city of Semarang mostly use social media in the form of Tiktok and Instagram. This
reality can be seen in two ways, namely the reality of positive and negative social interactions in
cyberspace. In the reality of positive social interaction, phenomena that arise with student interaction

in cyberspace have an impact, namely expanding friendship networks, strengthening personal
branding, obtaining useful information, creating learning communities, adding learning resources,

honing skills from new things, facilitating online is study. , cultivating social life. Meanwhile, on the
other hand, negative social realities emerge in the use of social media, namely the use of social media
that is less than optimal, lack of ethics in communication, mismanagement of daily time, reduced
direct social interaction, mental and physical health damage, and misuse of social media.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi yang kian hari
kian pesat yang juga disertai dengan

perkembangan informasi hingga komunikasi
yang turut serta melaju sebagai bentuk adaptasi
akan perkembangan zaman. Era digital ini juga
menuntut segala sesuatu yang ada di muka bumi
untuk lebih inovatif, bergerak cepat, instan dan
efisien (Lee dan Trimi, 2018; Hashim, 2018;
dkk, 2015). Tidak

baik  dalam  hal
perkembangan sosial, budaya, interaksi maupun

Gallardo-Echenique,
terkecuali  manusia,
komunikasi yang juga terus bergerak ke arah
pembaharuan. Tanpa disadari pergerakan dan
perubahan tersebut telah menggiring manusia
pada perubahan yang lebih jauh. Perkembangan
teknologi mutakhir memberi harapan baru
terhadap timbulnya berbagai perubahan
mendasar pada berbagai bidang kehidupan dan
relasi sosial (Lee, 2018; Wirtz dan Gottel, 2016;
Gunduz, 2017).
Perubahan  yang  terjadi  akibat
perkembangan teknologi yang terjadi di berbagai
aspek juga melahirkan perkembangan yang
signifikan khususya dalam bidang teknologi
2007).
Perubahan tersebut terjadi dengan munculnya
internet (Wotmann dan Fluchter, 2015; Kumar,
dkk, 2019; Madakam, dkk, 2015). Kemunculan
internet sebagai pembuka jalan di tengah

masyarakat, yang dapat memberikan layanan

informasi dan komunikasi (Kayode,

kemudahan dalam  berkomunikasi serta
berinteraksi sesama pengguna (Scuotto, dkk,
2016; Mashal, dkk, 2015). Keunggulan yang
dimiliki oleh internet yang membuatnya sangat
populer sebagai media komunikasi, hiburan dan
bisnis adalah aspek-aspek yang berkaitan antara
lain dalam hal kenyamanan (bisa diakses
kapanpun oleh siapapun dan dimanapun),
konektivitas dan jangkauan global, efisiensi
interaktivitas, fleksibilitas, alternatif ruang
maupun pilithan yang relatif tak terbatas,
personalisasi sumber informasi potensial (asal
tahu bagaimana dan dimana mendapatkannya)
dan lain-lain. Namun, mungkin faktor yang
paling berkontribusi pada maraknya penggunaan
internet secara global, termasuk sebagai sarana

Chatting/ Communication Career (Papsdorf, 2015;
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Zhang, 2021; Levine dan Aley, 2022), Cyberporn
dan Commerce (Zhu, dkk, 2021) yang juga
dimanfaatkan di Indonesia.

Perkembangan internet yang sangat
pesat memberikan kontribusi yang cukup besar
dalam kehidupan masyarakat. Internet juga
mampu membawa perubahan pada gaya hidup
masyarakat, pola pencarian informasi hingga
sampai pada gaya budaya komunikasi dan
interaksi sosial (Li dan Huang, 2020; Warayuanti
dan Suyanto, 2015; Kurniasih, 2017). Kebutuhan
manusia juga semakin meningkat memberikan
pengaruh terhadap tingkat interaksi manusia.
Kebutuhan akan interaksi ini yang umumnya
dilakukan tidak  cukup
membantu seluruh kebutuhan manusia. Maka,

secara langsung
tidak heran bila saat ini kebutuhan interaksi
dunia maya dan internet juga terus meningkat.
Sebagaimana yang dikatakan Bungin, bahwa
seiring dengan adanya perkembangan secara
massal terhadap teknologi dan informasi, maka
perkembangan tersebut juga akan membawa
perubahan bentuk pada masyarakat, dari
masyarakat lokal menuju masyarakat yang lebih
luas yakni masyarakat dunia global. Tidak hanya
itu, adanya perkembangan teknologi informasi
juga mampu membawa perubahan pada ruang
gerak kehidupan manusia. Sehingga tanpa
disadari ruang gerak kehidupan manusia selain
terdapat dalam kehidupan masyarakat nyata juga
akan berkembang ke dalam kehidupan dunia
maya (Diaz, dkk, 2020).

Kemunculan internet juga di barengi
dengan munculnya media-media sosial. Media
sosial muncul sebagai salah satu media berbasis
internet yang juga memiliki pengaruh bagian
besar dalam mempengaruhi kehidupan manusia
untuk

kehidupan baru di

dan berpotensi terciptanya
Hadir
berkembangnya beragam jenis media sosial

sekarang ini mampu menggeser dan membawa

ruang

dalamnya. dan

model komunikasi baru bagi manusia yang
cenderung bersifat lebih terbuka. Fenomena yang
tejadi ini tidak jarang membuat masyarakat
terlena dan terbawa arus komunikasi yang ada,
sehingga seolah-olah menjadi sosok lain yang
jauh berbeda dengan dunia nyatanya. Namun
fenomena tersebut juga muncl disertai dengan
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banyak manfaat positif yang dihadirkan oleh
adanya media sosial.

Media sosial yang semakin berkembang
juga menjadikan masyarakat Indonesia terkena
dampaknya. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya
para pengguna media sosial di Indonesia dengan
berbagai tujuan (Idris, 2018), seperti sarana
mencari informasi Kesehatan (Wijayanti, dkk,
2022; Mansoor, 2021), berbagi pendapat politik
(Salehudin, dkk, 2021), Pendidikan maupun
tujuan lainnya (Greenhow dan Lewin, 2016;
Dumpit dan Fernandez, 2017). Penggunaan atau
pemanfatn media sosial ini dikarenakan
keunggulan dari situs atau aplikasi jejaring sosial
ini adalah desainnya yang multiplatform yaitu
dapat diakses dan terhubung di berbagai
perangkat digital. Di Indonesia sendiri terdapat
sekitar 80 juta penduduk Indonesia yang
memanfaatkan teknologi internet dan mereka
rata-rata merupakan pelanggan internet mobile
melalui smartphone. Sebagian besar pengguna
internet mobile tersebut hanya menggunakan
fungsi internet untuk chatting dan mengakses
situs-situs jejaring sosial, bukan mengakses data
baik mengunduh atau mengunggah informasi
penting di internet.

Indonesia merupakan salah satu negara
dengan populasi pengguna internet terbesar di
dunia (Setti dan Wanto, 2019; Imansyah, 2018;
Puspita dan Rohedi, 2018). Menurut laporan We
Are Social, terdapat 204,7 juta pengguna internet
di Tanah Air per Januari 2022. Jumlah itu naik
tipis 1,03% dibandingkan tahun sebelumnya.
Pada Januari 2021, jumlah pengguna internet di
Indonesia tercatat sebanyak 202,6 juta. Berikut

ini data terkait penggunaan internet di Indonesia:
Jumlah Pengguna Internet di Indonesia (2018-2022*)

2019 2020 2001 2002
Dkatadata

Gambar 1. Jumlah Pengguna Internet di
Indonesia
Sumber: https://databoks.katadata.co.id

Trend jumlah pengguna internet di
Indonesia terus meningkat dalam lima tahun
terakhir. Jika dibandingkan dengan tahun 2018,
saat ini jumlah pengguna internet nasional sudah
melonjak sebesar 54,25%. Sementara itu tingkat
penetrasi internet di Indonesia mencapai 73,7%
dari total penduduk pada awal 2022. Tercatat,
total penduduk Indonesia berjumlah 277,7 juta
orang pada Januari 2022. Pada 2018 tingkat
penetrasi internet di Tanah Air baru mencapai
50% dari total penduduk. Artinya, tingkat
penetrasi internet nasional sudah meningkat
cukup pesat dalam beberapa tahun belakangan.
Nielsen juga menemukan puncak pengguna
ponsel pintar di Indonesia, yang terjadi pada
siang hari. Aktivitas yang dilakukan seperti
browsing, chatting, multimedia, game, dan
jejaring sosial tercatat paling tinggi terjadi pada
pukul 10.00 hingga pukul 14.00 di mana rata-rata
waktu yang digunakan selama 1 sampai 2 menit.
Ini merupakan bukti bahwa smartphone bukan
lagi barang mahal dan terbatas. Kini, smartphone
telah menjadi gaya hidup dan telah menjadi
pelengkap fashion.

Peningkatan jumlah tren pengguna
internet di Indonesia ternyata didominasi oleh
para generasi milenial yakni 13-18 Tahun. Usia
tersebut produktif  yakni
memasuki dunia sebagai seorang pelajar. Artinya

pengguna internet saat ini mayoritas digunakan

tergolong usia

oleh para remaja/pelajar. Hal inilah salah satu
yang menjadi dasar bahwa banyak dampak yang
dirasakan oleh para pelajar sebagai pengguna
internet baik positif maupun negative. Berikut ini
pengguna internet berdasarkan usia 13-18 tahun
paling tinggi angkanya hingga 76,63%.

Persentase Responden yang Meningkatkan Penggunaan Internet Berdasarkan Usia
(2022)

13-18 tahun
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D katadata,
Gambar 2. Presentase Responden Pengguna
Internet Berdasarkan Usia
Sumber: https://databoks.katadata.co.id
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Teknologi komunikasi yang
memfasilitasi interaktivitas antara pengguna dan
informasi dikenal dengan new media. New Media
telah menciptakan realitas virtual yang menjadi
ekstensi virtual dunia (Brown dan Green, 2016;
Parong dan Mayer, 2018). Kita tinggal masuk
dengan penciptaan Worlds Second Life dan aktif
sebelum itu, orang memiliki control lebih atas ini
dunia maya, sebuah dunia di mana apa saja yang
peserta bisa memikirkan bisa menjadi kenyataan.
New media memberikan bentuk interaksi yang
baru pada hubungan pribadi dalam cara yang
tidak bisa dilakukan media sebelumnya. New
media juga mengandung kekuasaan dan batasan,
kerugian dan keuntungan, dan kebimbangan
(Littlejohn, dkk, 2014).

Hadirnya media-media baru (new

media) mengubah proses komunikasi dan
interaksi yang terjadi di masyarkat. Kehidupan
masyarakat maya (cybercommunity) kini lebih
banyak di bangun melalui jaringan komputer dan
memiliki kehidupan sosial tersendiri (Rohayati,
2017). Dalam proses komunikasi ini, masyarakat
maya melakukan kontak sosial dalam ruang-
ruang virtual didalam media dan menciptakan
relasi-relasi sosial melalui perantara teknologi
informasi dan komunikasi. Proses dan interaksi
sosial ini dapat diamati pada hal-hal berikut:
a. Interaksi dan komunikasi sering kali
dilakukan dengan cara chatingan, video call
maupun teleponan.
Hubungan-hubungan  yang  berkaitan
dengan  bisnis maupun  pekerjaan
menggunakan alat komunikasi mutakhir
seperti e-mail, website, bahkan provider.
Ruang-ruang publik diisi dengan relasi dan
komunikasi yang bersifat artifisial atau
virtual (virtual social space) (Carr dan Hayes,
2015; Claridge, 2018).
Perkembangan ini
menciptakan yang
didalamnya masyarakat memungkinkan untuk

yang terjadi

sebuah dunia realitas
saling mengobrol dan berkenalan hingga
berkelompok dalam ruang-ruang aritifisal seperti
grup Whatsapp, Facebook, Instagram, Line dan
lain sebagainya. Interaksi online (dunia maya)
akan dan sedang menggantikan interaksi sosial

tatap muka (face to face social interaction) (Ibrahim,
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dkk, 2014). Kecanggihan teknologi komunikasi
mutakhir menciptakan ruang-ruang relasi baru
yang didalamnya hampir setiap aktivitas dan
relasi sosial individu melakukan kontak sosial
dan komunikasi melalui media sosial. Dalam
kondisi ini, media sosial telah menjadi perantara
terciptanya sebagai “Bonding Social Capital” yang
menjembatani relasi sosial, serta ““Linking Social
Capital” yaitu koneksi antar kelompok yang
berbeda-beda dari segi status dan latar belakang
(Willian, 2019; Claridge, 2018; Sajuria, dkk,
2015). Melalui platform media baru seperti
Facebook, Twitter, Instagram, Whatsapp dan
lain sebagainya memungkinan individu atau
masyarakat memangun kelompok-kelompok dan
kolaborasi (Alhabash dan Ma, 2017). Prinsipnya
adalah media baru menjembatani pertemanan
interkoneksi dan komunikasi antar anggota
masyarakat secara luas (Sobredento, 2015).

Sayangnya, euforia penggunaan media
sosial menunjukkan tingkat pengetahuan
masyarakat pada kesenjangan. Pertama, mereka
yang mampu menggunakan gadget dan aplikasi
media sosial secara fungsional, semakin
berpengetahuan, semakin berdaya, dan memiliki
peluang dalam banyak hal berkat teknologi.
Golongan kedua adalah mereka yang gagap
teknologi, hanya mengikuti ¢t7en, menjadi sasaran
empuk pasar teknologi, dan terus berkutat
dengan cerita dan keluhan negatif akibat
penggunaan media sosial terhadap kehidupan
sehari-hari.

Sisi lain daripada meda sosial sendiri
dapat berdampak negatif hingga sampai aneka
bentuk perbuatan yang menjurus pada
kriminalitas. Dalam kaitan ini, beberapa isu
negatif yang jamak dihadapi pengguna media
sosial, antara lain: sekadar mengikuti tren,
merasa yang penting update, bersikap reaksioner,
dan ikut dalam arena perdebatan yang tidak
bahkan

menyebarluaskan

andil
(hoax).
Akibatnya, informasi simpang siur bertebaran

bermanfaat, seringkali

informasi  palsu
lewat pesan singkat, foto-gambar meme, thread,
situs berita abal-abal, blog, termasuk kolom
komentar. Selain itu fenomena negative lainya
yang muncul yakni menggunakan kata-kata
kasar bahkan kotor, pencemaran nama baik,
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penipuan online, cyberbullying, perjudian online,
menyebarkan berita kebencian, menggunggah
foto-foto tidak pantas, pornografi, pembajakan,
spam, ekspoitasi sexsual pada anak, ujaran
kebencian, radikalisme berbasis digital, privacy
violation, komentar-komentar negative diruang
public dengan kata-kata kotor hingga menghina
orang lain, dan lain-lain. Tanpa disadari pula,
pengguna media sosial sering terlibat dalam
tindakan  kontraproduktif bagi kebebasan
berpendapat, seperti trolling, provoking, spamming,
bullying, dan hate speech. Di sisi lain karena
tidak sedikit

pengguna sosial media yang terkena jebakan

kepolosan dan ketidakhuan,

predator (penipuan, pelecehan), atau sekadar
ikut-ikutan mengubah identitasnya di media
sosial menjadi “alay”, compaliner, pencitraan
berlebihan, dan sebagainya.

di
merupakan dampak adanya perubahan sosial

Realitas  sosial tersebut atas
yang terjadi dimasyarakat akibat adanya media
sosial. Akibat dari adanya media sosial ini secara
langsung memuculkan perubahan didalam
masyarakat, perubahan pada kebudayaan,
perubahan pada gaya hidup mereka dan
perubahan-perubahan lainnya.

Menurut Farley (Stompka, 2004),
perubahan sosial adalah perubahan perilaku,
hubungan sosial, lembaga, dan struktur sosial
pada waktu tertentu. Pengaruh dari globalisasi
terhadap anak muda juga begitu kuat (Astuti,
2018). tersebut telah
membuat banyak anak muda kita kehilangan

kepribadian diri sebagai bangsa Indonesia,

Pengaruh globalisasi

globalisasi seperti boomerang yang apabila
pelempar tidak bisa menangkap boomerang yang
telah dilemparkan dengan baik maka akan
melukai diri sendiri. Perubahan yang terjadi saat
ini berlangsung begitu cepat. Hanya dalam
jangka waktu satu generasi banyak negara-
negara berkembang telah berusaha
melaksanakan perubahan kebudayaan, padahal
di negara-negara maju perubahan demikian
berlangsung selama beberapa generasi. Pada
hakekatnya bangsa Indonesia, juga bangsa-
berkembang karena adanya

bangsa lain,

pengaruh-pengaruh luar.
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Perubahan pada remaja khususnya
terlihat pada kebudayaan, perubahan ini bisa jadi
satu set perubahan perilaku yang mudah
dilakukan misalnya, dalam cara berbicara atau
berkomunikasi, berpakaian, makan, dan masuk
identitas budaya seseorang. Seolah-olah mereka
lupa akan budaya mereka sendiri, dan lebih
senang menerapkan kebudayaan asing dalam
kehidupan mereka. Perubahan pada individu
sangat dipengaruhi dari aktivitas yang dilakukan
dan tergantung pada pilihan dari individu
tersebut dalam berperilaku (Fibrianto dan
Bakhri, 2018). Menurut dari Kingsley Davis
(Soekanto, 2009) berpendapat bahwa perubahan
sosial merupakan bagian dari perubahan
kebudayaan. Perubahan dalam kebudayaan
mencakup semua bagiannya, yaitu kesenian,
teknologi, filsafat,
seterusnya, bahkan perubahan dalam bentuk

ilmu pengetahuan, dan
serta aturan-aturan organisasi sosial.

Hal ini ditunjukkan dengan gejala-gejala
yang muncul dalam kehidupan sehari-hari anak
muda sekarang, dari cara berpakaian banyak
remaja-remaja kita yang berdandan dan meniru
Mereka
pakaian yang minim bahan diamana mereka

kebudayaan barat. menggunakan
memperlihatkan bagian tubuh yang seharusnya
tidak kelihatan. Padahal cara berpakaian tersebut
jelas-jelas tidak sesuai dengan kebudayaan kita.
Gaya rambut dicat  mengikuti
kebudayaan barat yang mayoritas berambut
pirang. Tidak banyak remaja yang mau
melestarikan budaya bangsa dengan
mengenakan pakaian yang sopan sesuai dengan
kepribadian bangsa. Bahkan banyak remaja yang
juga malu untuk memakai pakaian budaya kita
seperti misalnya “Batik”, dalam keseharian
banyak anak muda yang tidak mau memakai
batik karena mungkin dianggap tidak modis,
padahal batik merupakan ciri khas bangsa
indonesia. Hal ini tentunya juga di pengaruhi
oleh perkembangan teknologi yang dimana para
anak muda ini mencontoh kebudayaan barat
melalui media sosial yang mereka miliki. Karena
globalisasi menganut kebebasan dan keterbukaan
sehingga mereka bertindak sesuka hati mereka
serta mencontoh apa yang mereka lihat di media
sosial  mereka. Serta tidak = menutup
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kemungkinan banyak dari pengguna media
sosial menghabiskan waktu berjam-jam hanya
untuk media sosial saja. Berdasarkan latar
belakang diatas maka tulisan ini mencoba ingin
menguak berkaitan dengan Realitas Sosial Cyber
Community dalam Ruang Virtual Media Sosial
(Studi tentang Interaksi Sosial pada Pelajar di
Kota Semarang).

METODE PENELITIAN

Ditinjau dari jenis datanya, penelitian
ini menggunakan pendekatan campuran (mix-
method), yaitu penelitian yang menggabungkan
dua bentuk pendekatan, yakni kuantitatif dan
kualitatif. Sugiyono
mengkombinasikan dua metode penelitian, yaitu

Menurut mix  method
kuantitatif dan kualitatif ke dalam suatu kegiatan
penelitian, sehingga data yang diperoleh akan
lebih komprehensif, valid, reliabel dan objektif.
Penelitian pertama menggunakan pendekatan
deskriptif kuantitatif (Sugiyono, 2010). Populasi
adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
subjek atau objek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti
ditarik
Dalam

kemudian
2010).
penelitian ini, populasi yang dimaksud adalah
Pelajar SMP di Kota Semarang. Sample peserta
didik SMP yang mempunnyai media sosial.
Sample diambil di SMP Negeri, 4, 5, 16, 21, 25,
26, 29, 32, 34, 43 dan SMP Karangturi. Teknik
pengambilan data dengan Teknik survey dan
analisis data yang digunakan analisis statistik

untuk  dipelajari  dan

kesimpulannya  (Sugiyono,

sederhana.

Pendekatan kedua dalam penelitian ini
menggunakan metode penelitian studi kasus.
Jenis metode penelitian ini berupaya untuk
menjelaskan lebih dalam berkaitan dengan data
kuantitatif yang sudah diperoleh sebelumnya.
Pendekatan ini berusaha mengembangkan
pemahaman dengan cara mendeskripsikan
secara mendalam sebuah kasus yang menjadi
fokus penelitian. Teknik pengumpulan data yang
dilakukan adalah menggunakan tiga metode,
yaitu kuesioner atau angket, wawancara, dan
studi kepustakaan.

penelitian ini pelajar SMP di kota semarang yang

Informan kunci dalam

mempunyai media sosial, beserta guru
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matapelajaran IPS. Validitas data menggunakan
Teknik triangulasi data Teknik dan sumber.
Penelitian diawali dengan pengumpulan dan
analisis data kuantitatif, dilanjutkan dengan
data kualitatif.
untuk

pengumpulan dan analisis
Hasilnya  digunakan memberikan
penjelasan/eksplanasi lebih lanjut mengenai
fenomena yang belum dapat dijelaskan oleh hasil

penelitian kuantitatif.

PEMBAHASAN
Pengguna Sosial Media di Kalangan Pelajar
Perkembangan teknologi informasi

membawa sebuah perubahan dalam masyarakat.
Lahirnya media sosial menjadikan pola perilaku
masyarakat mengalami pergeseran baik budaya,
etika dan norma yang ada. Indonesia dengan
jumlah penduduk yang besar dengan berbagai
kultur suku, ras dan agama yang beranekaragam
memiliki banyak sekali potensi perubahan sosial.
Kehidupan manusia pada era revolusi industri
4.0 ini berkembang sangatlah pesat. Hal tersebut
terlihat dari banyaknya media baru yang kini
mulai muncul dan diminati oleh masyarakat luas
baik itu di dalam negeri maupun di luar negeri.
Seperti
teknologi pada era ini juga membawa cara

yang kita ketahui, perkembangan
komunikasi baru dalam sosial bermasyarakat,
yaitu dengan menggunakan media sosial.
Kemunculan dari media sosial inipun akhirnya
juga merubah paradigma masyarakat dalam
berkomunikasi dan berkreasi. Kini, Komunikasi
tidak terhalang oleh jarak, waktu, dan juga
ruang, sama halnya dengan berkreasi. Fenomena
ini juga dapat dilihat dari berbagai kalangan dan
usia hampir semua masyarakat Indonesia
memiliki dan menggunakan media sosial sebagai
salah satu sarana untuk berkomunikasi dan
berinteraksi dengan sesama.

Media sosial adalah sebuah media
online, dengan para penggunanya bisa dengan
mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan
isi meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan
dunia virtual. Penggunaan media sosial kita telah
merambah keberbagai golongan tidak hanya
orang tua saja melainkan para remaja hingga
para balita kini sangat dekat media sosial.

Berdasarkan latar belakang di atas seperti kita
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ketahui bahwasannya pengguna internet
terbanyak terdapat pada kalangan remaja atau
pelajar yakni pada rentang 13-18 tahun.
Fenomena penggunaan sosial media ini juga
salah satunya dapat dilihat pada kalangan pelajar
Kota Semarang. Data menunjukkan dari hasil
penelitian di lapangan bahwasannya berdasarkan
hasil survey terhadap sample yang ada
menunjukkan sebagian besar yakni 98.2% para
pelajar mempunyai media sosial sebagai media
untuk mereka berinteraksi. Bahkan rata-rata para
pelajar menggunakan media sosial per hari bisa
mencapai 4-12 jam. Hal ini menunjukkan di era
sekarang sosial media menjadi bagian yang tidak
terlepas dalam kehidupan para pelajar, seperti
dapat kita lihat pada gambar 3, berikut ini.

Apakah saudara menggunakan mempunyai media sosial?
1,234 responses

98.2%

Gambar 3. Kepemilikan Sosial Media di
Kalangan para Pelajar SMP Di Kota Semarang
Sumber: Data primer penelitian, 2022

Kepemilikan media sosial tersebut di
kalangan para pelajar menjadi trend khususnya
pada generasi milenial saat ini. Sosial media yang
ada saat ini bermunculan seperti Facebook,
Twitter, Instragram, TikTok, Whatsapp dan lain-
lain. Berdasarkan hasil survey diantara berbagai
palttform yang ada saat ini hanya ada beberapa
plattform media yang sangat digandrungi oleh
para pelajar yakni Tiktok dan Instragram.
TikTok dan Instragram banyak dipilih oleh
pelajar karena banyak fitur dan fasilitas yang
ditawarkan seperti hiburan, digital marketing,
informasi dan lain-lain. Selain itu juga media
sosial ini dapat digunakan oleh penggunanya
antara lain music, stiker, efek, pengubah suara,
filter dan lain sebagainya. Fitur dan aplikasi
TikTok dan Instragram ini terbilang cukup
banyak diminati sehingga mampu menduduki
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lima aplikasi teratas di google play store dan app
store. Banyaknya pelajar dalam menggunakan
aplikasi ini dapat terlihat pada gambar 4 berikut
ini:

Media sosial apa yang yang "paling sering” saudara akses?

1,234 responses

@ Facebook
@ Instragram
2 TikTok
/// @ Twitter
. @ WhatsApp
S @ Whatsapp
@ WhatsApp
26.6% @ Youtube
112 ¥

Gambar 4. Pengguna Sosial Media TikTok dan
Instagram di Kalangan para Pelajar SMP
di Kota Semarang
Sumber: Data primer penelitian, 2022

Berdasarkan dari gambar 4 diatas maka
pengguna sosial media yang paling banyak
diminati saat ini adalah TikTok yang mencapai
54% pengguna kemudian disusul Instragram
dengan prosesntase 26.6% kemudian dilanjut
dengan sosial media Whatsapp, Facebook,
Youtube dan Twitter. Kondisi ini menunjukkan
bahwa hampir sebagian besar pelajar telah
menggunakan media sosial di era saat ini.
Maraknya penggunaan sosial media juga
didorong adanya faktor munculnya berbagai
smartphone yang menyediakan menyediakan
kebebasan bersosial media dan provider yang
menyediakan murahnya layanan media sosial.
Kondisi ini mendorong para pelajar semakin
mudah dalam mengakses media sosial. Sekarang
media sosial tidak bisa dilepaskan dari
remaja/pelajar, bahkan  menjadi suatu
kebutuhan pokok. Penggunaan sosial media baik
Tiktok atau Instragram telah membawa dampak
tersendiri utamanya terhadap interaksi sosial
dikalangan para pelajar. Fenomena tersebut
dapat dilihat pada dampak penggunaan media
sosial dalam interaksi di kalangan pelajar.
Dampak penggunaan media sosial Tiktok atau
Instagram dapat dilihat dari dua sisi yakni positif
dan negatif. Berikut ini penjelasan secara lebih



Noviani Achmad Putri, dkk / Harmony 8 (1) (2023)

lengkap pada point selanjutnya berkaitan dengan
interaksi sosial pelajar di ruang virtual.
Realitas Interaksi Sosial Positif pada Ruang
Virtual

Penggunaan media sosial di kalangan
para pelajar membawa pengaruh tersendiri bagi
perkembangan ketrampilan sosial mereka.
Media sosial bagi para pelajar dapat dengan
mudah berkomunikasi jarak dekat maupun jarak
jauh tanpa harus bertatap muka atau bertemu.
Media sosial bagi para pelajar merupakan hal
yang penting tidak hanya sebagai tempat
memperoleh informasi yang menarik tetapi juga
sudah menjadi /lifestyle atau gaya hidup. Ada
beberapa ralitas sosial yang ditunjukkan oleh
para pelajar dalam menggunakan media sosial.
Realitas sosial yang muncul berkaitan dengan
penggunaan media sosial baik TikTok ataupun
Instagram itu sendiri dikalangan para pelajar:
1. Memperluas Jejaring Pertemanan

Dampak terhadap penggunaan media
sosial  paling dapat  dirasakan  yakni
bertambahkan jejaring pertemanan diantara
pelajar. Hal ini dikarenakan melalui media sosial
para pelajar bisa saling berinteraksi dengan
teman-temannya  berbagai tanpa

mengenal batas, mereka juga bisa berinteraksi

tempat

kembali dengan teman lamanya. Baik TikTok
maupun Instagram dianggap berperan penting
dalam persahabatan antar siswa dengan saling
berbagi momen dalam bentuk foto atau video
dapat membantu kedekatan antar individu
dengan yang lain. Adanya media sosial dapat
mempermudah pelajar untuk bertemu dengan
siapapun yang mereka inginkan tanpa harus
bertemu langsung. Dengan media sosial mereka
baik
komunitas diskusi maupun yang lainnya, yang

dapat menciptakan suatu komunitas
mana komunitas tersebut bisa bermanfaat bagi

pelajar. Komunitas tersebut juga mampu
membantu pelajar termotivasi untuk belajar
mengembangkan diri. Dengan media sosial,
terkadang siswa ada keinginan mengembangkan
kemampuannya agar bisa menyesuaikan diri
dengan lingkungannya karena pergaulannya

yang luas di media sosial.
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2. Memperkuat Personal Branding

Media sosial mempunyai pengaruh yang
cukup kuat dalam mebranding identitas individu
dalam masyarakat. Akun TikTok atau Instagram
milik pelajar dianggap dapat menjadi identitas
personal pelajar terbukti pelajar menggunakan
akunya sebagai identitas personal sehingga bagi
pelajar dengan followers yang lebih banyak akan
terkenal di kalangan sekolah. Fenomena ini
menjadikan sosial media mempunyai peran
sebagai media perluasan diri dalam kehidupan
sosial remaja, selain itu juga untuk mengetahui
keadaan orang-orang disekitarnya, serta

memberikan informasi tentang keadaannya
kepada orang-orang disekitarnya. Kondisi ini
bagi pelajar merupakan bagian dari proses
eksistensi diri. Eksistensi merupakan hal yang
penting bagi remaja, khususnya dalam media
sosial TikTok dan Instagram. Pelajar akan dilihat
keberadaanya, seiring dengan eksistensinya
Dalam hal

kegiatan

dalam media sosial. tersebut

Instagram Story dan men-7ag
merupakan ajang para pelajar menunjukkan
eksistensi dirinya. Salah satu indikator yang
dapat menunjukkan eksistensi pelajar dalam
dunia virtual salah satunya melalui jumlah ke
(suka) atau banyaknya follower (pengikut).
3. Mendapatkan Informasi yang Bermanfaat
Realitas  sosial  berikutnya  dari
penggunaan media sosial oleh pelajar yakni
pelajar mendapatkan informasi yang bermanfaat.
Berdasarkan hasil wawancara dan studi literatur
pelajar pada saat menggunakan media sosial

akan memudahkan dalam

yang
didapatkan tentang berbagai hal, mulai dari

penggunanya
mendapatkan  informasi. Informasi
informasi tentang mata pelajaran di sekolah,
kesehatan, olahraga dan masih banyak lagi. Para
pelajar dapat memperoleh informasi apapun
yang dibutuhkan. Pelajar bisa mencari informasi
dengan akses internet hanya dengan mengetik
apa yang ingin dicari tahu. Dengan adanya
media sosial pelajar dapat bertukar informasi
dengan pelajar yang lain, sehingga mereka akan
mendapatkan informasi baru yang belum pernah
mereka ketahui sebelumnya. Keuntungan dalam
memperoleh informasi ini harus tetap melalui
pendampingan baik dari guru maupun orang tua.
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Hal ini tidak dibawah

pengawasan orang tua maka dimungkinkan ada

dikarenakan jika

hal-hal yang tidak baik dalam mengakses
informasi misalnya pornografi dan lain-lain.
4. Menciptakan Komunitas Belajar

Banyak pelajar ditantang untuk bisa
menyesuaikan diri dengan konsep pembelajaran
yang baru dan tugas-tugas khusus. Media sosial
membantu memusatkan pengetahuan kolektif
seluruh kelas untuk membuat kegiatan belajar
lebih
Kegiatan belajar tersebut contohnya: memulai
daftar kontak kelas untuk berkolaborasi dan
saling membagikan tips-tips pelajaran tertentu.

dan berkomunikasi menjadi efisien.

Selain itu mengundang guru yang menggunakan
media sosial untuk bergabung dengan kelompok
belajar sehingga bisa memberi masukan
bahwasannya ada jutaan pelajar dimanapun
mereka berada sedang mempelajari hal yang
sama saat ini. Jaringan kelompok belajar tak
harus terbatas pada lingkup sekolah yang sama.
Dalam hal ini, pelajar terdorong untuk menjadi
‘ahli’ dalam keterlibatan aspek internet. Tidak
hanya belajar untuk berinteraksi dengan banyak
orang, pelajar juga belajar cara penggunaan
media sosial tersebut.
5. Menambah Sumber Belajar

Media sosial dapat pula digunakan
sebagai sumberb belajar misalnya sumber belajar
IPS. Media sosial bisa membantu pelajar dalam
memperoleh data mengenai pelajaran dan ilmu-
ilmu lainnya diluar sekolah. Pelajar dapat
berbagi ilmu, dengan semua pengetahuan yang
telah dapatkan, pelajar juga dapat
membaginya  di sosialnya,
mengakses informasi dan membaginya dengan

ia
akun media
lancar. Sebagai platform untuk memperbaharui
diri atau pula upgrade skill, yang mana banyak
informasi mengenai pengetahuan, maupun
perkembangan sosialnya. Pelajar juga dapat
belajar dari berbagai sumber meskipun
komunikasi jarak jauh dengan guru. Penggunaan
aplikasi misalnya TikTok untuk pembelajaran
didasarkan pada minat dan banyaknya pelajar
usia remaja yang menyenangi aplikasi TikTok.
Umumnya, mereka sudah mengunduh aplikasi
tersebut dan aktif ber-TikTok. Selain itu, aplikasi

TikTok menurut peserta didik sangat menarik

38

(atraktif) dan menghibur, dapat memotivasi, dan
menambah semangat saat belajar sehingga
pembelajaran dapat berjalan dengan lancar
meskipun secara daring. Melalui aplikasi
TikTok, didik  dapat
kehadiran guru meskipun tidak secara nyata
seperti pembelajaran di kelas. Dengan demikian,

peserta merasakan

peserta didik tetap semangat dan antusias untuk
mengikuti pembelajaran. Aplikasi ini juga dapat
memudahkan peserta didik memahami materi
pelajaran dengan cara yang menyenangkan
(tidak membosankan), hal ini sejalan dengan
yang
mengaktifkan model mental audio visual.
Artinya, melalui TikTok, peserta didik dapat
memperhatikan materi pelajaran melalui gambar

prinsip  pembelajaran  multimedia

bergerak berupa video tampilan guru dengan
latar tulisan materi dan didukung oleh latar suara
yang menarik. Dengan demikian, pembelajaran
dapat terasa lebih bermakna dan menyenangkan.
6. Mengasah Keterampilan dari Hal-hal baru

Penggunaan media sosial memberikan
banyak manfaat untuk pelajar, salah satunya
dapat mengasah ketrampilan dari hal-hal baru
yang dilihat dari media sosial. Bisa dibilang
media sosial ini juga berfungsi sebagai metode
pembelajaran karena berguna untuk mengasah
keterampilan misalnya saja dapat membuat
konten video yang menarik berdasarkan dari
materi pelajaran yang sudah ada sebelumnya.
Dengan begini maka anak bisa mengetahui cara
kerja  teknologi dan  bagaimana  cara
memanfaatkannya. Meski begitu, sebagai orang
tua harus tetap mengawasi anak saat
menggunakan media sosial.
7. Memudahkan dalam Belajar Online

Saat masa pandemi maupun pasca
pandemic seperti sekarang pelajar sangat
bergantung kepada smartphone. Bagaimana tidak,
kegiatan tatap muka diganti dengan
pembelajaran online.

Berkat

media sosial kegiatan pembelajaran online bisa

keberadaan smartphone dan

dilakukan dengan baik dan lancar. Selain itu,
keberadaan media sosial juga memudahkan
siswa dalam melakukan belajar online. Di media
sosial tersedia banyak penjelasan tentang materi
pelajaran sehingga sangat membantu pelajar
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Saat  dilakukan
pembelajaran online pelajar memang dituntut

dalam  memahaminya.
untuk lebih mandiri, maka dari itu penggunaan
media sosial menjadi sangat efektif dalam
membantu pelajar salah satunya melalui isu-isu
sosial yang sedang berlangsung di masyarakat.
8. Menumbuhkan Jiwa Sosial

Ketika peserta didik menggunakan
instagram dan mereka saling berbalas komentar
di satu unggahan, atau saling berbagi like pada
masing-masing unggahan maka dapat dikatakan
bahwa mereka juga melakukan interaksi sosial.
Hal karena pada proses penggunaan
Instagram peserta didik melakukan kontak sosial

ini

dan juga komunikasi dimana kedua hal itu
merupakan syarat untuk terjadinya interaksi
sosial. Pada dasarnya peserta didik melakukan
interaksi sosial dan bersikap toleran tanpa
membedakan latar belakang agama, suku, dan
ras teman-temannya. Mereka tetap berinteraksi
walaupun memiliki teman yang berbeda agama
dari mereka.

Membantu siswa untukmenumbuhkan
kita
orang yang

rasa empati. Dengan media sosial

berinteraksi dengan banyak
menjadikan seseorang bisa saling membantu dan
peduli terhadap sesama. Postingan-postingan
yang ada di instagram juga bisa memicu simpati
para pelajar tentang apa yang terjadi di postingan
itu, misalnyanya terjadinya bencana alam banjir,
gempa bumi, dan lain-lain.
Realitas Interaksi Sosial Negatif pada Ruang
Virtual

Internet dan media sosial menjadi
sebuah kebutuhan pokok untuk semua orang bisa
dikatakan bahwa seseorang tidak akan bisa hidup
tanpa internet karena memang internet dan
media sosial telah memasuki seluruh aspek
kehidupan. Akan tetapi, ketika sesorang atau
dalam hal ini anak-anak tidak memiliki sikap
pengendalian yang baik terhadap internet, maka
bisa menyebabkannya terkena pengaruh buruk
internet. Selain dampak positif, media sosial juga
bisa memberikan dampak negatif terhadap
kalangan pelajar antara lain:
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1. Pemanfaatan Media Sosial yang Kurang
Optimal

Berdasarkan penelitian sebelumnya oleh
Anisa Fitrah Nurizka yang meneliti penggunaan
media sosial di kalangan pelajar Kota Semarang
menyatakan bahwasannya pola interaksi yang
ditunjukkan para remaja dalam menggunakan
media sosial para remaja mengaku mereka dapat
untuk
wawasan dan memperluas pergaulan dan
pertemanan mereka. Mereka mengakui tanpa

menggunakan  internet membuka

bertatap muka dan berkenalan secara langsung
mereka dapat berteman dengan siapa saja dari
mana saja dan dapat menemui teman-teman
baru di akun-akun media sosial mereka. Namun
ternyata kini mengalami pergeseran yakni motiv

para pelajar menggunakan sosial media
peringkat pertama diduduki yakni untuk
kepentingan  hiburan, kemudian mencari
informasi, tugas sekolah/edukasi dan

menambah jejaring. Berikut data secara lebih
detailnya:

Apa tujuan saudara memiliki media sosial?

Tugas sekolah/eduk
Menambah jejaring atau
Hiburan
Mencari inform
T\Cﬁﬂ 2 (0.29
Game|-2 (0.2%
gabut ajal-2 (
Healing
Untuk bekerja
Bermain mobile legend
Edukasi,Informasi,Dan
ntah
Hampir semua saya ma
Bisa buat belajar dan bis

Gambar 5. Orientasi Keberpemilikan Media
Sosial di Kalangan Pelajar
Sumber: Data primer penelitian

Berdasarkan dari gambar diatas
menunjukkan bahwasannya pola interkasi para
dalam menggunakan media sosial
untuk kebutuhan hiburan,

sedangkan untuk. Hal ini menunjukkan adanya

pelajar
sebagian besar

perubahan yang dimana pada riset sebelumnya
media sosial digunakan untuk menambah
wawasan kini digunakan sebagai wahana
hiburan. Instagram dianggap dapat menjadi
sarana pelepasan emosi bagi prelajar. Media
sosial digunakan untuk menghibur diri, melalui

konten-konten yang tersedia dapat membuat

1060 (85.9%)
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pelajar menghibur dan menunjukan kelucuan

mereka kepada orang lain. Para siswa
menggunakan instagram lebih banyak untuk
mencari informasi yang berhubungan dengan
yang
lainya. Meskipun pada dasarnya para pelajar
menggunakan media sosial untuk hiburan
diwaspadai

karena di zaman sekarang ini begitu banyak

hiburan ketimbang dengan informasi

namun tetap perlu diwaspadai

terjadi kejahatan didunia maya, sudah banyak
yang menjadi korban pembunuhan, penculikan,
dan kejahatan lainnya akibat mengenal orang
lain melalui media sosial. Tentunya hal ini
menjadi perhatian kita semua agar lebih waspada
untuk jangan mudah percaya kepada orang yang
baru kita kenal di media sosial.

Berdasarkan dari gambar diatas
menunjukkan bahwasannya pola interkasi para
pelajar dalam menggunakan media sosial
sebagian besar untuk kebutuhan hiburan,
sedangkan untuk. Hal ini menunjukkan adanya
perubahan yang dimana pada riset sebelumnya
sosial

media digunakan untuk menambah

wawasan kini digunakan sebagai wahana
hiburan. Instagram dianggap dapat menjadi
sarana pelepasan emosi bagi prelajar. Media
sosial digunakan untuk menghibur diri, melalui
konten-konten yang tersedia dapat membuat
pelajar menghibur dan menunjukan kelucuan
mereka kepada orang lain. Para siswa
menggunakan instagram lebih banyak untuk
mencari informasi yang berhubungan dengan
hiburan ketimbang dengan yang

lainya. Meskipun pada dasarnya para pelajar

informasi
menggunakan media sosial untuk hiburan
namun tetap perlu diwaspadai diwaspadai
karena dizaman sekarang ini begitu banyak
terjadi kejahatan didunia maya, sudah banyak
yang menjadi korban pembunuhan, penculikan,
dan kejahatan lainnya akibat mengenal orang-
lain melalui media sosial. Tentunya hal ini
menjadi perhatian kita semua agar lebih waspada
untuk jangan mudah percaya kepada orang yang
baru kita kenal di media sosial.
2. Kurangnya Etika dalam Berkomunikasi
Begitu banyak perubahan-perubahan
sosial yang terjadi akibat dari media sosial, tidak
dipungkiri bahwa media sosial sudah menjadi
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bagian dari hidup remaja tidak terkecuali para
pelajar di Kota Semarang. Berdasarkan dari
berbagai realitas perubahan sosial di atas
berkaitan dengan media sosial maka pada sisi
lain ternyata ada dampak negative yang pernah
para pelajar alami. Lebih tepatnya banyak para
pelajar yang mengalami pengalaman buruk pada
saat menggunakan media sosial. Pengalaman
buruk tersebut meliputi: Banyak dijumpai
komentar-komentar negatif, kata-kata kasar yang
bermunculan baik di akun pribadi maupun di
akun orang lain; Kurangnya etika sopan santun
dalam memberikan komentar di dunia maya;
Kurangnya etika berbahasa dalam media sosial,;
Kurangnya kesadaran dan tanggungjawab dalam
menghargai orang lain.

Fenomena lain yang muncul berkaitan
denga bahasa yang digunakan dalam interaksi di
dunia virtual juga dapat dilihat. Walaupun tetap
berbahasa Indonesia dalam kesehariannya,
namun tidak dapat dihindari adanya pemakaian
Bahasa asing dalam bermain media sosial.
Peristiwa tersebut seperti pada saat para pelajar
mengupload sebuah foto namun menuliskan
sebuah  deskripsi foto tersebut dengan
menggunakan bahasa Inggris, tidak jarang disaat
bergaul pun mereka menggunakan bahasa
Inggris. Hal ini dikarenakan memang bahasa
Inggris merupakan bahasa global, dan menurut
para remaja/pelajar sekarang dirinya akan
terlihat keren/gaul jika sedang menggunakan
bahasa Inggris. Selain itu media sosial jugalah
yang telah menciptakan bahasa-bahasa yang
aneh yang disebut bahasa “alay, ajib, bingo, cabe-
cabean, ciyus, cotba, baper, curcol, galau, curcol,
GWS, kepo, PHP, unyu, cemungud”, dan lain
sebagainya. Akibat dari faktor lingkungan dan
globalisasi pula setiap generasi remaja khususnya
para pelajar di Kota Semarang ini Sebagian besar
tidak mengerti dengan bahasa Jawa kromo
ataupun kromo inggil, bagi mereka tingkatan
bahasa tersebut sulit untuk dipahami sekarang
ini. Tanpa disadari hal-hal tersebut terjadi
diakibatkan oleh pengaruh dari media sosial dan
era globalisasi sekarang ini. Fenomena ini
menunjukkan bahwasannya masih rendahnya
literasi digtal dikalangan para pelajar di Kota

Semarang sehingga perlu pengawasan yang ketat
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dari orang tua dan sekolah serta perlu upaya
peningkatan literasi digital agar para pelajar
dapat dengan bijak dalam menggunakan media
sosial.
3. Salah Memanajemen Waktu Sehari-hari
Dampak selanjutnya yakni masih
banyak pelajar yang salah dalam memanajemen
waktu sehari hari. Bagi pelajar yang tidak bisa
membagi waktu bermain dengan kegiatan
belajarnya, maka media sosial ini Dbisa
menghambat aktifitas sehari-hari mereka. Bagi
pelajar yang belum bisa menggunakan waktunya
bermain dengan kegiatan sehari-harinya sesuai
kebutuhan maka media sosial ini bisa berdampak
negatif bagi mereka dan bisa menghamat aktifitas
sehari-hari mereka. Hal tersebut misalnya saja
dalam hal waktu beribadah yang sering kali di
undur-undur. Hal ini terjadi karena pelajar asyik
sedang mereka

dengan media sosal yang

gunakan, sehingga mereka lupa dengan
waktunya beribadah untuk mendekatkan diri
kepada Tuhan. Dampak selanjutnya yang
muncul adalah malas belajar. Dampak ini terjadi
karena pelajar terlalu fokus dan sibuk dengan
media sosialnya masing-masing, sehingga
mereka lupa waktu belajar. Hal ini sangat
berdampak buruk bagi pelajar, karena dapat

dan prestasi

yang
berlebihan akan membuat pelajar menjadi malas

mempengaruhi  pengetahuan

mereka. Penggunaan media sosial
untuk berinteraksi atau berkomunikasi di dunia
nyata. Tidak hanya itu saja, pelajar juga malas
belajar dan memilih menghabiskan waktunya
untuk membuka media sosial. Ini dikarenakan
media sosial dianggap lebih menyenangkan
daripada belajar. Apabila pelajar terlalu fokus
dengan media sosial, mereka akan lupa waktu
belajar. Hal ini berdampak buruk bagi pelajar,
karena dapat mempengaruhi pengetahuan dan
prestasi mereka.

4. Berkurangnya Interaksi Sosial secara
Langsung
Kehadiran dan berkembangnya

teknologi komunikasi dapat membantu pelajar
dalam kegiatan belajar, tetapi di satu pihak dapat
mereduksi interaksi sosial yang sesungguhnya.
Peristiwa ini terjadi karena pelajar lebih memilih
media sosial dibandingkan berkomunikasi dan

41

bersosialisasi dengan teman sekitarnya. Selain itu
penggunaan media sosial yang berlebihan
menumbuhkan sifat egois atau mementingkan
diri sendiri karena lebih banyak waktu untuk
menghabiskan waktu dengan internet dibanding
bersosialisasi secara langsung dengan lingkungan
sekitar. Membuat pelajar malas berinteraksi
secara langsung dengan
sudah
berkomunikasi lewat media sosial. Pelajar akan
lebih cuek dengan lingkungan sekitarnya

sehingga tidak lagi peduli dengan lingkungan

orang-orang

disekitarnya karena terbiasa

yang ada. Jika ini terus dibiarkan maka anak
menjadi kurang memiliki rasa empati di dunia
nyata.

Kondisi ini terjadi karena pelajar lebih
memilih media sosial, bersosialisasi dengan
teman sekitarnya. Pelajar telah mengurangi
intensitas bergaul dan berkumpul dengan orang
lain disekitarnya. Adanya kurang kepedulian
terhadap sesama karena lebih senang berinteraksi
dengan media sosial daripada interaksi secara
langsung di dunia nyata. Para pelajar lebih
menyukai menghabiskan waktu yang lama di
layar gadget untuk berinteraksi di media sosial
yang
disekitarnya. Pelajar kurang dapat berinteraksi

dibandingkan dengan teman ada
langsung dan lebih menyukai melihat gambar
digital, foto, bahkan status yang ia tulis dalam
sosial medianya. Kemudahan dan kecepatan
berkomunikasi membuat pelajar menjadi malas
untuk berinteraksi dengan pelajar lain, apabila
keperluan dengan teman atau orang lain lebih
mudah disampaikan melalui media sosial karena
dianggap praktis dan efisien. Selain itu juga
pelajar menjadi tidak fokus termasuk pada saat
berkumpul dengan temannya secara langsung,
terlihat masing-masing orang menggunakan
gawainya dan tidak sering bercakap.
5. Merusak Kesehatan Mental maupun Jasmani
Penggunaan media sosial secara
berlebihan

penggunanya, kerana cahaya sinar radiasi yang

dapat merusak mata  bagi
di pancarkan dari handphone atau laptop tersebut.
Selain itu juga media sosial dapat membuat
pelajar kecanduan untuk hingga tidak bisa
membagi waktunya untuk hal lain yang lebih

penting. Dampak lebih jauhnya lagi Ketika
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pelajar sudah sampai pada fase kecanduan
internet yang mengakibatkan kurang tidur.
Apabila gangguan ini muncul secara bersamaan
maka pelajar sudah mengalami gangguan
Nomophobia atau kecemasan yang muncul saat
jauh dari smarthphone, gejala yang timbul seperti
takut tidak dapat menerima informasi, rasa
cemas jika ponsel tidak dapat digunakan, atau
bahkan panik jika tidak membawa ponsel.
Bahkan yang lebih buruk lagi jika pelajar tidak
dapat mengendalikan kecanduan yang ia alami
sehingga melakukan apa saja yang diinginkan
asal mendapatkan kuota internet yakni dengan
mencuri dan lain-lain.
6. Penyalahgunaan Sosial Media
Smartphone bagi kalangan remaja
digunakan tidak hanya untuk berkomunikasi tapi
juga untuk video call, berfoto, membuka internet,
sarana hiburan, dan sarana pembelajaran.
Mudahnya  akses juga

mempermudah siswa untuk mengakses jaringan

media  sosial
informasi apa saja. Tak jarang para pelajar
akhirnya menyalahgunakan kemudahan akses
ini dengan mengakses hal-hal yang sebenarnya
dilarang misalnya mengakses konten-konten
pornografi. Contoh dari peristiwa lain terjadinya
cyberbullying atau perundungan dan kekerasan
online, pelanggaran informasi pribadi dan
lainnya. Media sosial di gunakan sebagai media
untuk melihat hal negatif, yang mana dapat
merusak moral pelajar apabila mereka tidak bisa

mengendalikannya.

SIMPULAN

Realitas interaksi sosial yang muncul
dalam ruang virtual dapat dilihat pada aktivitas
para pelajar di Kota Semarang melalui media
sosial. Realitas sosial yang muncul bahwasannya
sebanyak 98,2% pelajar di Kota Semarang
sebagian besar menggunakan sosial media
berupa Tiktok dan Instragram. Penggunaan
media sosial tersebut menunjukkan adanya
realitas interaksi sosial di kalangan para pelajar.
Realitas tersebut dapat dilihat dalam dua hal
yakni realitas interasi sosial positif dan negative
dalam ruang virtual. Pada realitas interaksi sosial
positif fenomena yang muncul dengan interaksi
pelajar di dunia maya membawa dampak yakni
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memperluas jejaring pertemanan, memperkuat
personal branding, mendapatkan informasi yang
bermanfaat, menciptakan komunitas belajar,
menambah  sumber  belajar, mengasah
keterampilan dari hal-hal baru, memudahkan
dalam belajar online, menumbuhkan jiwa sosial.
Sedangkan disisi lain memunjulkan realitas
sosial negatif dalam penggunaan media sosial
yakni pemanfaatan media sosial yang kurang
optimal, kurangnya etika dalam berkomunikasi,
salah memanajemen  waktu  sehari-hari,
berkurangnya interaksi sosial secara langsung,
merusak kesehatan mental maupun jasmani, dan
penyalahgunaan sosial media.

Berdasarkan dari hasil temuan diatas
maka tentunya para pelajar harus bijak dalam
menggunakan media sosial, dengan mudahnya
berinteraksi melalui media sosial, sikap sosial
menjadi berkurang. Tidak mengurung diri dan
hanya berselancar didunia maya, sehingga
pelajar tidak bersosialisasi dengan dunia nyata.
Selain itu penggunaan yang bijak juga dapat
membuat pelajar terhindar dari korban kejahatan
di media sosial serta terhindar dari kecanduan

terhadap media sosial.
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