1.1 Latar Belakang
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PENDAHULUAN

Era digital saat ini adalah sebuah masa yang tidak bisa lepas dengan dunia

arti  hiburan,
ada masa kini

yang dalam

internet yang
berinteraksi,
bentuk ikatan
media yang

arkomunikasi

il report, data
peningkatan.
Jk Indonesia.

Jta penduduk

(73,7%). Tahun 2023 yaitu 212,9 juta pengguna dari 276,4 juta penduduk (77%).

Tahun 2024 mencapai 185,3 juta pengguna atau 66% dari total populasi penduduk.

Berdasarkan data tersebut pengguna internet dari bulan Januari 2023 sampai

Januari 2024 mengalami peningkatan sebanyak 0,8 % dari total jumlah penduduk.

Pengguna media sosial lima tahun terakhir juga mengalami peningkatan. Pada



tahun 2020 berjumlah 160 juta pengguna. Pengguna media sosial pada tahun 2021
sebanyak 170 juta (61,8% ). Tahun 2022 mengalami peningkatan yaitu 12,6% atau
191,4 juta pengguna. Tahun 2023 sebanyak 60 % atau 167 juta pengguna dari total
penduduk. Pengguna media sosial terus betambah sampai pada tahun ini yaitu
mening 21-2024).
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Banyak sekall fiiur yang disediakan pada media sosiai Facebook seperti
berteman dengan orang-orang dari seluruh penjuru dunia, pembaharuan status,
berbagi foto dan video, bisnis online, grup dengan berbagai kepentingan seperti
bisnis, siaran langsung, cerita dan masih banyak lagi. Munculnya media sosial

seperti Facebook membawa banyak perubahan bagi masyarakat. Hal ini



mengakibatkan dampak sehingga tidak jarang pengguna kecanduan dalam bermain
media sosial sehingga berdampak pada kehidupan pribadi dan juga lingkungannya.
Bermain dan hidup dalam dunia maya memiliki aturan dan juga kebebasan.

Seseorang dapat memposting apa saja tanpa batasan waktu dan juga usia. Hal ini
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membuat konten Facebook dilakukan sampai kepada pelosok daerah yang ada di
Indonesia. Salah satunya yaitu Kelurahan Panei Tongah.
Pengguna Facebook di Kelurahan Panei Tongah didominasi oleh ibu rumah

tangga, tetapi hal ini tidak menutup kemungkinan anak muda juga berlomba-lomba



untuk membuat konten dan diposting dalam media sosialnya. Bagi sebagian bapak-
bapak dan anak-anak di daerah ini hanya menggunakan Facebook sebagai tempat
untuk mengabadikan momen seperti memposting foto, video, dan juga

memperbaharui status.
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Kreator akan merasa senang jika konten mereka banyak komentar dan
mendapatkan banyak like (suka). Mereka memposting foto atau video dengan

hastag seperti #reels, #fyp, #monetiasi, #Facebook, #kreator, #fbpro, #semuaorang,



#reelsotw, #jangkauanluas. Memposting segala sesuatu untuk tujuan mendapatkan

target tayangan dan jumlah penonton, like (suka) dan komentar.

Membuat konten mulai menjadi hobi yang sekarang digemari oleh

masyarakat. Karena memiliki banyak alasan yang relevan dan menarik untuk
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Sementara disisi lain dalam bermain media sosial masyarakat
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komentar buruk dari orang yang melihatnya. Bahkan tidak jarang hal ini



menyebabkan lupa akan pekerjaan rumah, aktivitasnya mejadi tertunda, lupa

mengurus suami dan anak sampai kehilangan rasa malu.

Facebook memungkinkan orang untuk berbagi hampir dari segala hal tanpa
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, adapun rumusan masalah dalam

penelitian ini, antara lain:

1. Apa yang menjadi latar belakang masyarakat Kelurahan Panei Tongah

nbuat konten
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1.4 Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini maka penulis mengemukakan manfaat
penelitian secara teoritis maupun praktis.

1.4.1 Manfaat Teoritis



1. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan atau
pemahaman dan pengetahuan bagi Ilmu Antropologi Media secara
khusus melihat bagaimana peran teknologi dalam mempengaruhi
kebudayaan.
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