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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini peradaban manusia diperhadapkan dengan begitu pesatnya
perkembangan zaman. Perkembangan dan perubahan zaman ini meliputi banyak
sekali aspek kehidupan manusia dan membawa dampak tersendiri bagi
keberlangsungan hidup manusia. Salah satu dampak yang paling dirasakan dari
perkembangan zaman ini adalah begitu pesatnya perkembangan teknologi dan
dunia digital, di mana pada tahun 2000 dunia internet berkembang dengan begitu
pesat dan dan mulai dikenal secara luas oleh masyarakat (Kristiyono, 2015).

Pesatnya dunia digital dan internet ini dinikmati hampir oleh semua
kalangan usia dan semua kalangan masyarakat. Dilihat dari survei yang dilakukan
oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) di tahun 2018 ada
171,17 juta orang yang memakai internet artinya ada 64,8% penduduk Indonesia
yang sudah mengakses internet. Hasil survei menyatakan rata-rata lama
penggunaan internet di tahun 2018 itu beraneka ragam, dimulai dari 43,89% dari
total pengguna menghabiskan waktu 1-3 jam dalam sehari, 29,63% menghabiskan
4-7 jam, dan 26,48% menghabiskan lebih dari 7 jam. Hal ini menunjukkan cukup
banyaknya waktu dalam sehari yang dihabiskan oleh individu dalam beraktivitas
di dunia Internet.

Salah satu kelompok masyarakat yang juga banyak memanfaatkan
kemudahan ini adalah kalangan remaja. APJII menunjukan bahwa di tahun 2018

ada 16,68% dari total pengguna internet di Indonesia adalah kelompok



masyarakat berusia 13-18 tahun, di mana mereka adalah individu yang sedang
dalam tahapan perkembangan remaja. Sekjen APJII Henri Kasyfi Soemartono
mengatakan bahwa di tahun 2018 kelompok pengguna usia 15-19 tahun
mempunyai penetrasi atau persentase penggunaan paling tinggi yaitu mencapai
91%.

Dalam menggunakan internet salah satu aktivitas yang sering dilakukan
oleh para remaja adalah menggunakan aplikasi media sosial (Woods & Scott,
2016). Menurut kamus Merriam-Webster (2015) media sosial dapat didefinisikan
sebagai bentuk komunikasi elektronik, yang didalamnya terdapat aktivitas
membagikan informasi antar komunitas, informasi yang dibagikan bisa dalam
bentuk pesan pribadi, maupun konten lainnya. Platform media sosial yang biasa
digunakan oleh remaja antara lain adalah Facebook dan Twitter (Woods & Scott,
2016). Media sosial menawarkan banyak hal yang bisa dilakukan oleh remaja
antara lain adalah menampilkan foto, memposting kegiatan sehari-hari,
memberikan informasi diri, memposting status hubungan, serta memposting video
tentang diri sendiri (Madden,dkk, 2013). Remaja juga kerap kali melakukan
komunikasi berupa chatting dengan orang-orang yang dijumpai di media sosial
(Loisa & Setyanto, 2014). Selain itu remaja juga bisa melakukan stalking,
memberi komentar pada halaman media sosial orang lain, dan menanggapi
postingan orang lain (Hogben, 2007). Menurut Krombholz, Merkl, dan Weippi
(2012) mengatakan dengan bebasnya dunia maya sangat memungkinkan
seseorang untuk menunjukkan identitas palsu atau buatan yang berbeda dengan
dengan dirinya sesungguhnya. Kebanyakan remaja cenderung menunjukkan versi

dirinya yang lebih baik, memilih foto terbaik untuk di posting bahkan sampai



merubah diri dan penampilan mereka ketika bermain media sosial, hal ini
dilakukan agar mendapatkan penerimaan dari para pengguna media sosial
(Herring & Kapidzic, 2015).

Melalui aktivitas yang dilakukan remaja di media sosial ada beberapa
manfaat yang didapatkan oleh remaja. Remaja menggunakan sosial media untuk
membangun relasi, membangun koneksi dengan dunia luar, saling berbagi
informasi, membangun identitas dan agar memiliki kehidupan sosial yang lebih
baik (Boyd, 2007). Menurut Aydin dan Sari (2011) aktifitas-aktifitas di sosial
media itu sendiri menyenangkan bagi para remaja karena disana mereka bebas
membangun identitas diri dengan mudah dan bisa menjalin hubungan dengan
siapapun. Selain itu media sosial dijadikan sarana oleh remaja untuk
mengungkapkan diri, hal ini dilakukan remaja untuk mendapatkan penilaian dari
orang lain dan menunjukkan dirinya (Mafazi & Nuqul, 2017). Tentunya remaja
mengharapkan melalui pengungkapan diri yang dilakukan di media sosial ia akan
mendapat tanggapan dan penilaian yang positif. Namun Kuss dan Griffiths (2011)
mengatakan bahwa tanggapan dan penilaian negatif juga bisa diterima individu
ketika menunjukkan diri di media sosial.

Media sosial sendiri memiliki dampak positif maupun negatif bagi para
penggunanya. Dampak positif yang bisa diterima oleh remaja antara lain adalah
adanya rasa bebas dalam menunjukkan identitasnya, meningkatkan rasa percaya
diri, dan menjadi sarana hiburan di tengah masa sulit (Nyagah, Stephen, &
Muema, 2015). Media sosial juga menjadi sarana komunikasi yang tidak terbatas
dan membantu para remaja yang sulit untuk berkomunikasi dalam setting dunia

nyata (Ellison, Steinfield, & Lampe, 2007). Respon positif yang didapat remaja



dari media sosial juga memberi dampak positif bagi remaja, hal ini membuat
mereka merasa mendapatkan dukungan dari teman di media sosial (Orbest,
Wegmann, Stodt, Brand, & Chamarro, 2016). Di sisi lain dampak negatif dari
penggunaan media sosial antara lain adalah kebanyakan remaja membuang
waktunya untuk bermain media sosial, dengan mudahnya berbagi informasi dapat
dibagikan dan ini menjadi kesempatan untuk tindakan kriminal seperti
penculikan, adanya konten-konten negatif yang mudah diakses oleh remaja
(Siddiqui & Singh, 2016). Media sosial bisa menjadi sarana bullying yang
dilakukan secara omline yang biasa disebut dengan cyberbullying (Valkenburg,
Peter, & Schouten, 2006). Penilaian negatif yang diterima oleh remaja melalui
media sosial juga akan berdampak buruk bagi remaja itu sendiri (Kuss &
Griffiths, 2011).

Hubungan dan aktivitas yang berlangsung di media sosial menjadi
bagian penting dalam kehidupan remaja (Aydin & Sari, 2011). Menurut Jan,
Soomro, dan Ahmad (2017) remaja di zaman ini tidak hanya menerima penilaian
dan evaluasi diri dari lingkungan dunia nyata namun juga dari lingkungan dunia
maya. Penilaian yang diberikan orang lain terhadap diri remaja dapat
mempengaruhi evaluasi diri dan harga diri remaja tersebut, baik itu positif
maupun negatif (Sarwono & Meinarno, 2015). Dalam penggunaan media sosial,
remaja sering kali melakukan perbandingan sosial. Perbandingan yang dilakukan
bisa berupa upward comparison dan downward comparison. Perbandingan ini
memiliki pengaruh langsung terhadap pembentukan self-esteem remaja (Steers,
Wickham, & Acitelli, 2014). Jika seorang remaja melakukan upward comparison

hal ini bisa menjadikan remaja merasa rendah diri karena melihat orang lain yang



lebih baik dari dirinya namun juga bisa menjadikan remaja termotivasi dan
terinspirasi oleh orang tersebut. Sebaliknya jika remaja melakukan downward
comparison bisa menimbulkan rasa tinggi hati karena merasa lebih baik dari
orang lain, maupun memberikan rasa puas diri (Morse & Gergen, dalam Jan,
Soomro, & Ahmad, 2017). Mayoritas remaja melakukan perbandingan upward
comparison di media sosial dan hal ini cenderung berefek negatif terhadap
evaluasi diri dan self-esteem pada remaja (Vogel, Rose, Roberts and Eckles,
2014).

Evaluasi diri yang dilakukan dan diterima oleh remaja sangat berkaitan
dengan tahapan perkembangan psikososial yang dilalui remaja. Menurut Erikson
remaja usia 12-20 tahun memasuki tahapan pencarian identitas atau biasa disebut
dengan tahapan identity vs identity confusion (dalam Papalia, 2008). Tahapan
pencarian identitas ini mengharuskan remaja mulai lebih sadar akan keberadaan
dirinya dan membuat keputusan yang berkaitan dengan pembentukan identitas
diri. Dalam tahapan ini jika seseorang berhasil melewatinya dengan baik maka
remaja akan memiliki gambaran yang jelas mengenai dirinya dan ini menjadi
bekal untuk masa dewasa mereka, dan sebaliknya jika tahapan perkembangan ini
gagal, maka akan terjadi kebingungan mengenai konsep diri remaja itu. Virtue
atau nilai yang akan diperoleh oleh remaja apabila mampu melewati tahapan ini
adalah fidelity atau kesetiaan pada apa yang mereka yakini hal ini dikemukakan
oleh Erikson (dalam Papalia,Olds, & Feldman, 2007). Hal ini berarti remaja yang
memiliki virtue fidelity akan setia kepada apa yang menjadi pilihannya dan

mereka memiliki alasan yang kuat untuk setiap pilihan yang diambil.



Identitas diri sendiri adalah suatu hal yang unik yang dimiliki setiap
individu, yang memberikan gambaran dan kepercayaan mengenai dirinya sendiri
maupun terhadap lingkungan di sekitarnya (Myers & Twenge, 2013). Bisa
dikatakan bahwa keberhasilan pembentukan identitas diri adalah suatu hal penting
dalam proses perkembangan remaja untuk mencapai kedewasaan. Proses
pembentukan identitas diri melibatkan aktivitas eksplorasi yang dilakukan remaja,
baik kepada dirinya sendiri maupun kepada lingkungan disekitarnya, salah
satunya adalah melalui aktivitas dan interaksi di media sosial (Vogel, Rose,
Roberts, Eckles, 2014)

Self-esteem adalah bagian dari gambaran besar identitas diri. Self-esteem
adalah penilaian menetap dalam diri sendiri secara keseluruhan yang dilihat dari
tingkatan positif maupun negatif (Baron, Byrne & Branscombe, 2006). Severe
(2002) mengatakan bahwa self-esteem adalah apa yang individu rasakan tentang
dirinya secara menyeluruh. Self- esteem adalah bagian dari diri remaja yang
nantinya akan bisa mempengaruhi proses pembentukan identitas diri (Papalia,
Olds, & Feldman, 2007). Hal ini menunjukkan bahwa tinggi rendahnya self-
esteem seseorang tergantung pada diri sendiri hal ini dipengaruhi dengan cara dia
memandang dirinya dan kehidupan secara positif atau negatif. Menurut Bean &
Clemes (1993) individu yang memiliki self-esteem yang rendah akan sulit untuk
menemukan atau mendapatkan kepuasaan dari apa yang ia kerjakan, hal ini
mengakibatkan individu akan cenderung lebih berfokus pada apa yang ia rasakan
dalam dirinya seperti rasa cemas. Self-esteem yang baik sangat diperlukan karena
individu yang memiliki self-esteem yang baik akan mampu menghadapi dan

mengatasi masalah dan kesulitan yang ada (Branden, 2001). Sedangkan menurut



Baron, Byrne, & Branscombe (2006) menyatakan bahwa individu yang memiliki
self-esteem yang rendah akan cenderung mengarah pada perilaku negatif seperti
depresi, kenakalan remaja, agresi, serta pikiran negatif terhadap orang lain.

Masa remaja adalah masa yang rentan di mana individu memiliki resiko
tinggi dalam memiliki self-esteem yang rendah (Orth et al ., 2015). Salah satu
alasannya adalah pada tahapan perkembangan ini pembentukan bagian otak
prefrontal cortex remaja belum sempurna. Prefrontal cortex adalah bagian otak
ini yang mengatur pengambilan keputusan, pengelolaan perilaku, sehingga dalam
mengambil keputusan dan menyaring informasi belum dilakukan dengan benar
(Konrad, Firk, & Uhlhaas, 2013). Dengan kemampuan otak prefrontal cortex
yang belum terbentuk sempurna artinya remaja masih dalam proses pembelajaran
dalam pengambilan keputusan dan pengelolaan perilaku. Sedangkan seperti yang
sudah dijelaskan di atas bahwa remaja saat ini sangat aktif dalam media sosial
dan dari media sosial mereka melakukan evaluasi diri, perbandingan,
pembentukan identitas dan menerima penilaian dari orang-orang di media sosial.
Dimana tidak semua yang ada di sosial media memiliki dampak positif. Hal itu
meliputi isi konten di media sosial dan juga tanggapan orang lain di media social.
Sehingga apa yang diterima dari media sosial seringkali belum bisa dikelola
secara menyeluruh oleh remaja. Kondisi remaja inilah yang menyebabkan
penggunaan media sosial dapat membawa pengaruh terhadap self-esteem
individu.

Gambaran self-esteem seseorang dipengaruhi oleh beberapa faktor antara
lain adalah keluarga, teman sebaya dan prestasi (Baron & Byrne, 2005). Media

sosial berada dalam faktor teman sebaya karena di dalam media sosial remaja



berinteraksi dengan teman sebayanya (Aydin & Sari, 2011). Penelitian
mengatakan bahwa adanya kaitan antara media sosial dan self-esteem pada
remaja. Menurut penelitian dari Woods, H. C., & Scott, H. (2016) menunjukkan
bahwa penggunaan media sosial oleh para remaja dapat menyebabkan rasa cemas
yang akhirnya juga berhubungan dengan self-esteem yang rendah. Selain itu
Vogel,Rose,dkk mengatakan tingkatan self-esteem seseorang dapat terpengaruh
oleh media sosial, terutama mereka yang menggunakan media sosial dalam jangka
waktu yang lama. Mereka yang bermain media sosial dengan waktu yang lama
melakukan banyak interaksi dan menerima penilaian dari lingkungan media sosial
tersebut (Sarwono & Meinarno, 2015). Evaluasi diri dan perbandingan dengan
orang lain yang dilakukan selama bermain media sosial juga dapat mempengaruhi
self-esteem seseorang (Steers, Wickham, & Acitelli, 2014). Sehingga dapat
disimpulkan semakin lama seorang remaja memakai waktunya dalam bermain
sosial media maka ia akan semakin sering terpapar konten-konten yang akhirnya
mempengaruhi self-esteem yang dimiliki.

Dunia media sosial belakangan ini diramaikan dengan kegiatan role play
atau bermain peran. Dalam permainan ini para pemain akan memainkan peran
tokoh karakter seperti tokoh artis maupun tokoh khayalan untuk menciptakan
sebuah cerita (Achsa & Affandi, 2015). Permainan roleplay ini sangat
memungkinkan untuk dilakukan di media sosial karena dengan bebasnya media
sosial seseorang bisa menciptakan sebuah identitas palsu atau buatan (
Krombholz, Merkl, dan Weippi, 2012). Sebelumnya permainan roleplay banyak
dilakukan dalam dunia game online. Dalam permainan role play dalam game

online pemain dapat seolah-olah masuk ke dalam dunia permainan dan menjadi



tokoh atau karakter yang dimainkan, selain itu pemain juga bisa berinteraksi
dengan pemain lain ( Lewis & Porter, 2013). Permainan roleplay yang sekarang
banyak dilakukan dalam aplikasi LINE memiliki konsep permainan yang serupa.
Para pemain membuat akun yang memperlihatkan karakter lain yang bukan
dirinya sendiri. Kebanyakan karakter yang ditampilkan adalah para artis-artis
idola remaja. Temyanno mengatakan bahwa role play yang biasa dilakukan anak
remaja Indonesia adalah menirukan artis K-Pop, tokoh Anime dan artis barat
(2015).

Pemain roleplay biasanya akan menunjukkan identitas tokoh yang dipilih,
menggunakan foto, menunjukkan informasi dan kegiatan yang menunjukkan
seolah - olah dia yang menjadi tokoh tersebut (Arif & Prawita, 2015). Selain itu
dalam permainan roleplay pemain akan berusaha mewujudkan dirinya dengan
cara bermain peran dan berinteraksi dengan pemain lain dengan menunjukkan
kepribadian, ekspresi, dan identitas sesuai dengan karakter yang dimainkan (Utari
& Arum, 2014). Selain itu dalam roleplay terdapat banyak istilah yang dipakai
oleh para pemain seperti IC ( in character) yang artinya pemain benar-benar
menggambarkan tokoh yang dimainkan sesuai dengan kehidupan tokoh tersebut.
OOC (Out of character) dimana pemain menggabungkan cerita kehidupan tokoh
dengan kehidupan pribadinya atau kehidupan imajinasi yang diciptakannya. TG
(transgender) dimana pemain memilih untuk memainkan karakter yang gendernya
berbeda dengan dirinya dalam dunia nyata. AU (alternate universe) bumi lain
yang diciptakan oleh para pemain. (Komunikasi pribadi, 2020).

Agar permainan roleplay bisa berhasil ada beberapa peraturan yang harus

dipatuhi oleh para pemain. Peraturan tersebut antara lain adalah pemain tidak



boleh menunjukkan identitas asli mereka, seperti nama, usia, tempat tinggal,
bahkan nomor handphone karena dalam bermain roleplay mereka sudah bukan
menjadi diri mereka yang sebenarnya. Namun atas kesepakatan bersama jika
kedua belah pihak ingin membuka identitasnya dan menjadi teman di dunia nyata
hal itu diperbolehkan (Komunikasi Pribadi, 2019). Dalam permainan roleplay
terdapat juga virtual world dimana para pemain juga menciptakan dunia layaknya
dunia nyata, seperti adanya rumah sakit, sekolah, klub malam, sampai bisa
diadakannya pernikahan dengan menggunakan jasa wedding organizer dan para
pemain bisa memilih peran apa yang dimainkan seperti memilih menjadi
dokter,apoteker,guru, dan peran lainnya (Komunikasi Pribadi, 2019).

Partala, 2011 mengatakan bahwa banyak orang yang melakukan aktivitas
dengan membuat karakter di virtual world / roleplay cenderung menunjukkan
versi karakter yang lebih baik dari realita yang ada. Bessiere, Seay, & Kiesler
(2007) juga mengatakan bahwa mereka yang merasa kurang puas dengan dirinya
akan cenderung untuk bergabung dalam kegiatan virtual seperti roleplay. Hasil
komunikasi pribadi (2019) dengan salah seorang pemain roleplay menjelaskan
bahwa memang belum terlalu banyak orang yang bermain roleplay dan salah satu
alasan mereka yang bergabung dalam roleplay adalah karena tertarik untuk
menghidupi karakter lain selain dirinya, selain itu mereka juga menjadikan
roleplay ini ajang mencari teman, karena menurutnya banyak pemain roleplay
yang kurang bisa berinteraksi di dunia nyata. Seperti yang dijelaskan oleh
Bessiere, Seay, & Kiesler, 2007 di mana individu akan yang merasa terkoneksi
dengan karakter yang dimainkan akan cenderung tetap menggunakan karakter itu

dalam jangka waktu yang lama. Salah satu kegiatan roleplay di virtual world
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yaitu second life menunjukkan bahwa dengan memainkan karakter virtual
membuat para pemain merasa mendapatkan kebebasan lebih dalam
mengekspresikan  dirinya, karena dalam hal ini setiap orang bebas
mengekspresikan dirinya tanpa harus takut untuk mendapat konsekuensi negatif
(Partala. T, 2011).

Dunia roleplay adalah sebuah dunia palsu atau buatan, dimana semua
yang terjadi didalamnya adalah sesuatu yang tidak nyata (Fauziyah, 2018).
Remaja yang menghabiskan banyak waktu dan banyak melakukan interaksi di
virtual world akan merasa lebih nyaman berada di virtual world dibandingkan di
dunia nyata ( Koot & Garde, 2013). Hasil dari komunikasi pribadi dengan pemain
roleplay dan teori yang dikemukakan menunjukkan bahwa adanya kecenderungan
remaja para pemain roleplay merasa nyaman memainkan karakter yang
sebenarnya bukan dirinya dan melakukan eksplorasi identitas dari karakter
tersebut. IDN Times (2018) melansir interaksi yang terjadi di dalam roleplay bisa
membentuk hubungan persahabatan, maupun hubungan yang lebih dekat dengan
akun lainnya. Tidak sedikit juga para pemain role play yang akhirnya terbawa
perasaan dan akhirnya menganggap dunia role play yang hanya buatan terbawa
menjadi seperti realita yang dijalaninya (Triadanti, 2018). Kebebasan
mengekspresikan diri, kebebasan berelasi dan kebebasan dalam membangun
identitas dapat disimpulkan menjadi alasan para pemain roleplay untuk menjadi
aktif dalam kegiatan ini.

Masa remaja adalah saat dimana individu melakukan eksplorasi dan
melalui pengalaman yang dilalui akan membentuk gambaran self-esteem individu

di kemudian hari. Namun bagaimana kaitannya dengan para remaja yang banyak
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menghabiskan waktunya untuk bermain di dunia virtual seperti roleplay?
Bagaimana akhirnya seorang remaja melakukan eksplorasi diri yang sebenarnya
jika hal itu dilakukan di dunia maya dan apakah respon maupun tanggapan dari
sesama roleplayer akhirnya juga berpengaruh terhadap self-esteem mereka?
Dengan banyaknya remaja yang melakukan kegiatan roleplay di mana
mereka banyak menghabiskan waktu untuk berperan sebagai orang lain dalam
dunia virtual dan masa remaja ini adalah masa pembentukan self-esteem yang
adalah bagian dari identitas diri membuat peneliti ingin mengetahui gambaran

self-esteem yang dimiliki para pemain roleplay.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana gambaran self-

esteem pada remaja pelaku role play pada aplikasi LINE.

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat gambaran self-esteem pada

remaja pelaku role play pada aplikasi LINE.

1.4 Manfaat Penelitian

Dari penelitian ini peneliti membagi menjadi 2 bagian manfaat, yaitu
manfaat teoritis dan manfaat praktis.
1.4.1  Manfaat Teoritis

1. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih

teoritis dalam bidang ilmu Psikologi terutama dalam ranah Psikologi
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1.4.2

Perkembangan terutama mengenai pembentukan self-esteem remaja.
Selain itu juga untuk memberi sumbangsih teori dari fenomena role
play di aplikasi LINE.

. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi acuan bagi peneliti di masa
yang akan datang, terutama bagi para peneliti yang meneliti mengenai
self-esteem remaja, fenomena role play yang berlangsung di aplikasi

LINE.

Manfaar Praktis

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi
mengenai gambaran self-esteem dan peran perkembangan teknologi
terhadap perkembangan remaja terutama melalui permainan role play di
aplikasi LINE.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna dan bermanfaat bagi
masyarakat luas tentang fenomena role play di aplikasi LINE, terutama
mereka yang banyak berinteraksi dengan remaja.

Hasil penelitian ini juga diharapkan memberikan gambaran serta
informasi bagi para remaja yang aktif bermain roleplay tentang

gambaran self-esteem pada remaja yang bermain roleplay.
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