BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Beberapa tahun terakhir, tekhnologi informasi dan komunikasi (TIK)
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Pesatnya berkembangan tehknologi
informasi  komunikasi menjadikan internet sebagai media sarana untuk
berkomunikasi dengan jarak dekat maupun dengan jarak jauh, dan
berkembangnya tekhnologi informasi-dan komunikasi ini sangat diminati oleh
masayarakat. Hal ini yang melatar belakangi perubahan tekhnologi modern dan

serba digital seperti yang kita rasakan sekarang.

Perkembangan penggunaan media internet sebagai sarana berkomunikasi
ini pun menjadi semakin pesat setelah internet mulai dapat diakses melalui
smartphone, dengan hadirnya smartphone, fasilitas yang disediakan semakin
beraneka ragam, mulai seperti SMS, MMS, Chatting, Email, Browsing, serta

fasilitas sosial media.

Tidak dapat disangka bahwa pada saat ini media sosial telah menjadi cara
baru masayarakat untuk berinteraksi satu sama lain, dan menjadikan sosial media
sebagai suatu kebutuhan setelah kebutuhan pokok manusiawi itu sendiri.
Kehadiran media sosial telah membawa dampak yang sangat signifikan dalam
cara melakukan komunikasi. Menurut Nasrullah (2016) media sosial adalah media
internet yang memungkinkan pengguna mempresentasikan dirinya maupun
berinteraksi, bekerja sama, berbagi, berkomunikasi-dengan pengguna lain dalam

bentuk ikatan virtual.

Media sosial memberikan kemudahan akses informasi dan komunikasi
yang murah dan terhubung kepada siapapun yang ada di dunia, termasuk para
remaja. Media sosial merupakan sebuah media yang digunakan satu sama lain
yang para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berinteraksi, berbagi,
dan menciptakan isi blog, jejaring sosial, wiki, forum, dan dunia virtual seperti

situs scoutex tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Blog, jejaring sosial, dan wiki



merupakan bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh masyarakat di

seluruh dunia, terutama di Indonesia sendiri.

Penggunaan media sosial sendiri sudah merupakan sebuah trend atau gaya
hidup di Indonesia. Tercatat berdasarkan survei dari data Global Web Index pada
tahun 2014, Indonesia merupakan negara yang memiliki penggunaan media sosial
yang paling aktif di Indonesia. yaitu sebesar 79,7% dibandingkan negara lain
seperti Filipina 78%, Malaysia 72%, dan Cina 68%. Hal ini menegaskan bahwa
penggunaan media sosial di Indonesia 15% dari total populasi dan rata rata waktu
yang digunakan oleh penggunaan akses media sosial adalah 2 jam 54 menit setiap
harinya. Sebagian besar mengakses secara mobile menggunakan smartphone atau
tablet. Sementara media sosial yang paling banyak diakses adalah Facebook
sekitar 62.000.000 pengguna, disusul secara berturut-turut adalah Twitter dan
Instagram (E.B. dan S.W., 2017).

Pesatnya perkembangan media sosial masa kini disebabkan oleh semua
orang yang merasa seperti bisa memiliki media sendiri. Jika untuk dimiliki media
tradisonal seperti televisi, radio, atau koran dibutuhkan modal yang besar dan
tenaga kerja yang banyak, maka lain halnya dengan media sosial digital. Seorang
pengguna bisa mengakses media sosial dengan fasilitas jaringan internet yang
lambat sekalipun, tanpa biaya besar, tanpa alat mahal, dan dilakukan sendiri tanpa
memerlukan karyawan.. Pengguna media sosial dengan bebas bisa mengedit,
menambahkan, dan memodifikasi (baik tulisan, gambar, video, grafis, dan

berbagai content lainnya).

Seni bela diri adalah seni untuk menjaga diri kita sendiri dari berbagai
macam bahaya dan seni bela diri juga sudah berkembang turun temurun dan sudah
menjadi pertandingan yang dilombakan di beberapa event olahraga indonesia baik

tingkat kabupaten, kota, pro vinsi, nasional, bahkan di asean game.

Kabupaten Bondowoso juga berdiri beberapa jenis seni bela diri dari
pencak silat, taekwondo, dan terlebih khusus pada cabang bela diri karate yang

ada di Kabupaten Bondowoso yang sangat populer dikalangan para remaja dan



bela diri karate ini dinaungi oleh sebuah organisasi yang bernama FORKI

(Federasi Olahraga Karate-Do Indonesia).

Pada tahun 2018 ada salah satu siswa dari SMKN 3 Bondowoso yang
bernama Ananda Al Fiyu Wardah berhasil menyebat medali perunggu pada event
kejuaraan karate Institut Karate-Do Indonesia (Inkanas) Open Rektor Cup se-Jawa
Timur, kejuaraan ini yang dihelat di Polres Situbondo selama 3 hari mulai 10-12
Agustus 2018 lalu. Dalam pertandingan ini siswa SMKN 3 Bondowoso yang
diwakili Ananda Al Fiyu Wardah ikut seleksi pada kelas Kumite-45 Puteri

Fenomena vyang terjadi Dberdasarkan dari analisis peneliti bahwa
kebanyakan atlet karate di Kabupaten Bondowoso terlalu sering menggunakan
media sosial sehingga mereka para atlet lebih jarang untuk datang ke tempat
latihan dan juga tidak konsentrasi dalam mengikuti jadwal latihan sehingga
konsentrasinya terpecah belah antara bermain media sosial dan latihan karate.

Agar tidak terjadi fenomena tersebut maka dari pihak keluarga, pelatih,
dan teman sebayanya saling mengingatkan bahwa ada pengaruh buruk dari
penggunaan media sosial yang berlebihan maka dari itu kita sebagai makhluk
yang mempunyai akal sehat harus bisa mengontrol diri Kita dalam menggunakan
teknologi smartphone apalagi dalam mengkonsumsi media sosial yang kurang

jelas.

Karate adalah cabang olahraga bela diri yang berasal dari Okinawa,
Jepang. Olahraga ini terinspirasi dari seni bela diri kenpo yang berasal dari Cina
dan pertama kali diperkenalkan kepada warga Jepang pada tahun 1916 oleh
Gichin Funakoshi, dan secara harfiah Karate berarti tangan kosong (Setiawan,
2019).

Karate sendiri masuk di Indonesia pada tahun 1963 yang dibawa oleh para
mahasiswa Indonesia yang baru menyelesaikan studi Jepang. Para mahasiswa ini
kemudian membentuk sebuah organisasi karate yang bernama Persatuan Olahraga
Karate-Do Indonesia (PORKI). Kini nama PORKI diganti dengan FORKI

(Federasi Olahraga Karate-Do Indonesia).



Karate dalam bentuk aktivitas gerakannya menggunakan kaki dan tangan
seperti pukulan, tangkisan dan tedangan. Dalam cabang olahraga karate sendiri
ada dua jenis komponen yang dipertandingkan yaitu kata dan kumite. Menurut
Nakayama (1981:04) bahwa “kata karate adalah jurus yang merupakan perpaduan
dari semua teknik dasar yaitu tangkisan, tinjuan, sentakan dan hentakan dan
tendangan yang dirangkai sedemikian rupa dalam satu kesatuan bentuk gerakan
yang pasti”. Sedangkan Kumite adalah “pertarungan dua orang yang saling

berhadapan dan saling menampilkan teknik-teknik.

Menurut Setiyawan (2017) atlet merupakan:“olahragawan yang terlatih
kekuatan, ketangkasan dan kecepatan untuk diikut sertakan dalam pertandingan”.
Atlet berasal dari bahasa Yunani yaitu athlosyang berarti “konteks”. Istilah lain
atlet adalah atlilete yaitu orang yang berlatih untuk diadu kekuatannya agar
mencapai prestasi. Menurut Kurniawan (2013) “pembinaan atlet biasanya dimulai
dari usia dini/usia sekolah, dimana wadah pembinaan atlet muda”. Jadi atlet
adalah pelaku atau orang yang mempunyai suatu kelebihan dibidang olahraga
yang telah digemari dan telah melakukan latihan secara intensif untuk

meperdalam ilmu yang telah ia miliki dibidang olahraga (Binardo, 2021).

Keuntungan dan kerugian dalam menjadi atlet adalah keuntungan dalam
menjadi atlet adalah kita sering berolahraga yang akan membuat tubuh Kita
menjadi sehat, membuat kita selalu berfikir optimis dan juga memiliki rasa yang
tidak muadah putus asa. Kerugian menjadi atlet yaitu pelajaran di bangku

pendidikan menjadi terganggu karena adanya rutinitas latihan.

Menurut Data Prevalensi dari penelitian-sebelumnya “YOUGO ANIJI
MANSYUH ABIH dengan judul PROFIL PROSES KEPELATIHAN SMA
NEGERI OLAHRAGA SIDOARJO JAWA TIMUR dengan hasil Proses
pengelolahan pelatihan cabang olahraga dari angket yang diisi oleh pelatih
menyatakan bahawa proses pengelolahan pelatihan yang ada di sekolah tersebut
masuk dalam kategori baik dengan angka persentase 57% baik, 28% sedang, dan
15% kurang, dari angket yang berisi 23 banyak yang menyatakan pelatik tidak
dilibatkan dalam menyusun program-program sekolah, 2 pelatih yang menyatakan
atlet yang mengikuti kejuaraan tidak diberikan perlakuan khusus dalam mengikuti



pembelajaran umum, 2 pelatih yang menyatakan bahwa pelatih tidak memeriksa
kondisi kesehatan/fisik. Proses pelatihan dari hasil yang diisi oleh atlet
menunjukan bahwa proses pelatihan yang ada masuk dalam kategori baik dengan
angka persentase baik 67%, sedang 27%, dan kurang 6%, dari angket yang berisi
13 soal banyak atlet yang menyatakan tidak ada pembinaan berlatih tambahan
bagi atlet yang prestasinya menonjol dan yang prestasinya rendah (Anji Mansyuh
Abih dan Setijono, 2018).

Prestasi adalah sebuah usaha yang tidak selamanya identik dengan hasil
yang baik, misalnya seorang siswa mengikuti nilai lima, bisa dikatakan

memperoleh prestasi buruk atau rendah.

Non akademik merupakan kegiatan diluar ranah dari kurikulum dan
digunakan sebagai wadah bagi kegiatan peserta dididik diluar jam pelajaran

kurikuler.

Jadi prestasi non akademik adalah sebuah usaha yang diperoleh oleh
seseorang siswa atau atlet diluar jam pelajaran kurikulum dan juga membentuk
bakat dan minat peserta dalam mengembakan potensinya yang tersimpan dalam

diri secara optimal (Amin et al., 2019).

Berdasarkan urain diatas penulis tertarik dalam melakukan penelitian
untuk melihat pengaruh media sosial terhadap prestasi non akademik pada atlet
karate di Kabupaten Bondowoso. Dengan demikian judul penelitian ini adalah
“PENGARUH  MEDIA SOSIAL TERHADAP PRESTASI NON
AKADEMIK ATLET KARATE KABUPATEN BONDOWOSO”

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengaruh media sosial terhadap prestasi non akademik
atlet karate di Kabupaten Bondowoso?
2. Bagaimana prestasi non akademik atlet karate di Kabupaten

Bondowoso?



1.3 Tujuan Penelitian

1. Untuk menganalisis apakah ada pengaruh media sosial terhadap
prestasi non akademik atlet karate di Kabupaten Bondowoso.
2. Untuk mengetahui prestasi non akademik atlet karate Kabupaten

Bondowoso.

1.4 Manfaat Penelitian

1. Manfaat teoritis
Penelitian inidapat-mengetahui_bagaimana penggunaan media
sosial secara tidak baik dengan prestasi non akademik, dan dapat menjadi
literatur tambahan dalam llmu Komunikasi.
2. Manfaat praktis
Dapat digunakan untuk mengembangkan wawasan, menambah
pengalaman dan memperluas keahlian dalam melakukan kegiatan diluar
pendidikan, bagi orang tua dapat dijadikan sebuah informasi awal dalam
membimbing  putra-putrinya, bahwasanya dalam menciptakan prestasi
tidak harus dibangku pendidikan.
3. Manfaat bagi peneliti selanjutnya
Bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan-teknlogi juga limu
Komunikasi ‘penelitian ini dapat digunakan sebagai sarana informasi dan
masukan terhadap pengetahuan mengenua penggunaan media sosial secara

berlebihan dan prestasi non akademik.

1.5 Hipotesis

Ho : Tidak ada Pengaruh media sosial terhadap prestasi non akademik atlet
karate di Kabupaten Bondowoso.
H; : Terdapat Pengaruh media sosial terhadap prestasi non akademik atlet

karate di Kabupaten Bondowoso.
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