0 og%&r et membawa perubahan manusia termasuk
kehidupag ber, ya maupun terkait dengan konsep di#h manusia. Teknologi

dengan muﬂ[mendekatkan manusia dengan imu pelﬁ\ahun. Salah satu

bentuk dariﬁkembangan internet adalah media sosial. @ darl Kementerian

erkoneksi dengan internet.

(kominfo.com)

Kehadifan smediey sosial) dip kalangan-remajay /membutat ) ruangaprivat
seseorang meleburrdengan ruamgspublik. Terjadi pergeseran budaya di kalangan
remaja, para remaja tidak malu-malu mengupload segala kegiatan pribadinya
untuk disampaikan kepada masyarakat dunia maya (netizen) melalui akun media
sosial dalam membentuk citra diri mereka. Konsep diri dikatakan berperan dalam
menentukan perilaku karena konsep diri menentukan pengharapan individu.

Menurut beberapa ahli seperti Burns, Fitts dan Hurlock pengharapan ini

merupakan inti dari konsep diri. Pengharapan merupakan tujuan, cita-cita individu



yang selalu ingin dicapainya demi tercapainya keseimbangan batin yang
menyenangkan. Para remaja di era media sosial saat ini tentu membutuhkan

pencapaian ini, dengan cara menciptakan citra diri (kognitif) di akun media sosial

pribadi mereka. Manusia#S€bagai makhluk Sosig

membutuhkan me us‘iilﬁﬁjk Mﬁ@éﬂa membangun konsep diri
yang lebih baik, '\al baik di pandang orang Iain.@
(2 /

1 ebuﬁg manusia’ akan eksistensi diri meru&n ke

ar seﬁh kebutuhan primer /Kebutuhan agar merasxg\ang

tidak akan pernah berhenti

butuhan yang

mendas ap oleh orang

lain, yang % memberikan nilai* padacdiric mereka. Melalui identitas maya
mereka Bi

bisa dilakykan di dunia nyata, bisa mereka lakukan di dunia glaya tanpa harus

ketahuan  si mereka seben a. Dunia

sehingy c‘aMrfg‘ lebih

multiple identity yaitu kemungkinan

takut akan aya menawarkan

anonimitas identita pebas berekspresi. Selain
anonimitas, dunia maya juga
bagi-sesedrang untuk memiliki lebih dari satu identitas di dunia /maya/(Surniyanti

2013),

Konsep" diri“seseorang ‘dapat berkembang ke arah yang negatif jika ia
melakukan penilaian yang negatif tentang dirinya sendiri. Individu tersebut tidak
akan pernah merasa cukup baik dan selalu merasa ada yang salah dengan dirinya.
Konsep diri dapat berkembang ke arah yang positif jika individu dapat menerima
kekurangan dan kelebihan dirinya (yang diketahui sendiri ataupun karena
pandangan orang lain) dengan pasrah. Penggunaan media sosial dilihat oleh

remaja sebagai salah satu wadah yang dapat membantu penemuan identitas



dirinya. Melalui media sosial, remaja memiliki komunitas online yang
memberikan kesempatan bagi remaja untuk berinteraksi secara sosial dengan

orang lain dan mendapatkan umpan balik tentang dirinya dari komunitas tersebut.

Umpan balik dan evalugsidiri dari komunitaS"epia maya ini dianggap penting
bagi individu upte %wﬁw“ﬁ@g{( Kongep dirinya. Selain itu,
el%’\unia maya tidak terlalu mem@}i dan, menakutkan bagi

remaja rean\'naja dapat_mengganti karakternya se(gmuh pada media
|

Dengzkata lain, bagi para remaja komunikasi dunia,maya melalui media

komunikasi

sosial.

sosial 'nggﬂ sebagaif’tempat ideal untuk berekspe?n dan melakukan
eksplorasi\pencarian identitas. Dikarenakan kemudahan dalam gnenjelajahi dunia

media sosial, ¥emaja mengakses media sosial 36ra terus menerus dan seringkali

na pen&a&aneﬁﬁan ataukeétagihan (addiction). Saat

remaja memikirkan representa

menimbulkan fenor

ereka kehilangan diri mereka yang
sebenarnya karena representasi online yang merekastampilkan berbeda dari cara
merekasherperrlaka di dunia nyatal Hal ini dapat mendorong terbentuknya €itra
diri yang negatif\karena’remaja tidak menerima dirinya yang sebenarnya (Davis,

2012).

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini menganalisis bagaimana
seorang remaja membangun citra diri di dunia rill dan dunia maya melalui
penggunaan media sosial. Adapun judul penelitian ini adalah “Penggunaan Media
Sosial di Kalangan Remaja (Studi Etnografi Virtual Tentang Citra Diri Dunia Riil

dan Dunia Maya Mahasiswa Fakultas IImus Sosial Universitas Negeri Medan)”



1.2 Rumusan masalah
1. Bagaimana citra diri mahasiswa sesungguhnya dengan kehidupan sosialnya

di dunia nyata ?

2. Bagaimana citra_gd#f” yang ditampi mahasiswa secara virtual dalam

menggunakan m I?NE '
XpE =Ge

3. Apajg asa@asiswa melakukan pengelolaa@ diridi dunia virtual ?
@
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1.4 Manfaat penelitian

Dengan tercapainya tujuan dari penelitin ini, maka di harapkan dapat

memberikan manfaat sebagai berikut :



1.4.1 Secara teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu media

informasi dan bahan rujukan bagi penelitian lain yang berkaitan dengan penelitian

ini atau bidang komunikas#roadcasting, agi,penulis serta semua pihak yang

berkaitan dengap ajla{wﬁdimega .' eferensi bagi penelitian-

penelitian ¢ og%\khususnya etnografi virtual @)’utn
@
dijadikag ebanerbandin . a

a. Sehingga dapat

Universitas Negeri Medan. Hasil penelitian 6diharapk dapat memberikan
informasi tentang ngembaﬂn'NMMﬁTa di Indghesia, sebagai gambaran
penggunaan media sosial dan~sebagai~atat“Romunikasi yang bersifat maya yang

e h di dalam dunia nyata.

UNIVERSITY



