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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Hubungan Boredom Proneness 

dan Kecenderungan Smartphone Addiction dengan Perilaku Phubbing Pada 

Mahasiswa. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, dengan jenis 

penelitian korelasional. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa atau mahasiswi 

aktif Perguruan Tinggi di Surabaya. Sampel pada penelitian ini berjumlah 252 

responden dengan teknik simple random sampling. Teknik pengumpukan data 

menggunakan kuesioner skala Boredom Proneness Scale-Short Form (BPS-SF), 

Smartphone Addiction Scale-Short Form (SAS-SF), dan Phubbing Scale (PS). Uji 

hipotesis menggunakan analisis regresi linier berganda. Hasil penelitian ini 

menunjukkan terdapat hubungan yang positif antara variabel boredom proneness 

dan kecenderungan smartphone addiction dengan perilaku phubbing secara 

parsial maupun secara simultan. Saran kepada penelitian selanjutnya agar dapat 

mencari variabel variabel lain yang menjadi faktor untuk phubbing pada 

mahasiswa. 

 

Kata Kunci: boredom proneness, kecenderungan smartphone addiction, 

phubbing 
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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the relationship between Boredom Proneness 

and Smartphone Addiction with Phubbing Behavior in College Students. This 

research is a quantitative research, with a correlational research type. The 

subjects of this study were active university students in Surabaya. The sample in 

this study was 252 respondents using simple random sampling technique. Data 

collection techniques used questionnaires on the Boredom Proneness Scale-Short 

Form (BPS-SF), Smartphone Addiction Scale-Short Form (SAS-SF), and 

Phubbing Scale (PS) questionnaires. Test the hypothesis using multiple linear 

regression. The results of this study indicate that there is a positive relationship 

between the variables boredom proneness and smartphone addiction with 

phubbing behavior partially or simultaneously. Suggestions for further research 

in order to be able to look for other variables that are factors for phubbing in 

students. 

 

Keywords: boredom proneness, smartphone addiction, phubbing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Phubbing atau phone snubbing adalah tindakan tidak etis dan bisa 

menghancurkan keintiman dan hubungan satu sama lain (T'ng et al, 2018). 

Menurut Chotpitayasunondh & Douglas (2016), phubbing adalah perilaku 

orang yang terlalu fokus pada smartphone mereka yang membuat tidak 

peduli dengan sekitar saat bersama. Selain itu, phubbing adalah perilaku 

buruk dalam situasi sosial di mana seseorang terus-menerus fokus pada 

smartphone mereka, menyebabkan mereka merasa diabaikan atau terhina 

tanpa memperhatikan orang lain (Kaczmarek et al., 2019). Dampak dari 

phubbing tidak bisa dianggap remeh karena berdampak pada psikologis, 

terutama pada generasi muda yang menggunakan smartphone secara 

berlebihan, serta dapat merusak kualitas dan kewarasan pergaulan kita. 

Tingkat interaksi sosial dalam masyarakat dan keluarga, serta lingkungan 

sekitar dengan pengguna smartphone terlalu banyak dapat mengurangi 

kualitas komunikasi. (Bahriyah & Ahmad, 2021). 

Fenomena phubbing ini disebabkan oleh ketergantungan individu 

pada smartphone dan internet. Kecenderungan individu untuk 

mengandalkan smartphone dan internet semakin hari semakin meningkat, 

yang pada akhirnya menjadi pola hubungan sosial masyarakat dan 

mengalami perubahan. Bentuk perubahan yang paling terlihat adalah 
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ketika seseorang melakukan interaksi sosial. Orang-orang lebih tenggelam 

dalam smartphone mereka daripada berinteraksi dengan orang lain. Ridho 

(2019) menjelaskan bahwa interaksi sosial orang yang cenderung 

phubbing terjadi ketika mereka meniru dan mengidentifikasi dengan 

perilaku orang-orang di sekitarnya dan mengikis sifat simpati mereka 

terhadap orang yang berbicara kepadanya. Vetsera & Laras (2019) juga 

menemukan bahwa efek phubbing menyebabkan perasaan tidak dihargai, 

kesulitan komunikasi, dan kebanyakan emosi negatif. 

Wiguna (2022) mengungkapkan bahwa ada acara untuk bisa 

mengatasi perilaku phubbing, yakni: tinggalkan smartphone, seperti 

ditinggal di rumah atau didalam mobil. Hal ini akan mencegah seseorang 

untuk melakukan phubbing. Batasi penggunaan smartphone, seperti 

mengurangi menggunakan smartphone untuk hal-hal yang tidak terlalu 

penting. Jangan bermain smartphone ketika makan, karena bisa 

menyebabkan durasi yang lebih lama untuk makan. 

Smartphone atau gawai adalah telepon genggam yang dilengkapi 

dengan fungsi lanjutan seperti WMD (Wireless Mobile Device), dan 

memiliki kegunaan sama dengan komputer yang dilengkapi dengan PDA 

(Personal Digital Assistant), Internet, e-mail, dan GPS ( Global 

Positioning System). Smartphone juga menyediakan banyak akses hiburan 

termasuk kamera, video dan pemutar musik (Backer, 2010). Arus 

penggunaan smartphone secara massal semakin tak terbendung. Memiliki 

smartphone sudah menjadi kebutuhan di kehidupan masyarakat Indonesia 
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secara keseluruhan. Akses yang berkembang yang dapat dilihat di 

smartphone semakin terbarukan. Smartphone adalah benda wajib yang 

bisa melengkapi kebutuhan dasar manusia. 

Phubbing adalah pengertian tentang kecanduan individu yang 

kurang mempunyai rasa sopan dan rasa hormat terhadap individu lain, 

lebih memilih bermain smartphone dari aktivitas sehari-hari (Karadağ et 

al., 2016). Perilaku phubbing bisa jadi mempengaruhi ikatan sosial. 

Kemungkinan akibat dari kecenderungan phubbing termasuk rendahnya 

rasa memiliki, yang bisa memengaruhi kesan intimasi komunikasi dan 

kepuasan dengan aktivitas sosial (Chotpitayasunondh & Douglas, 2018). 

Awalnya, pengguna smartphone menjadi tempat berlindung karena 

tidak nyaman di lingkungan yang ramai. Contohnya, saat merasa jenuh di 

pesta, atau di kereta, atau lift menjadikan situasi semakin memburuk. 

Kebanyakan orang kini melakukan phubbing di segala keadaan dan situasi 

(Normawati dkk., 2018). Satu dari pertanda individu melakukan phubbing 

adalah berlagak memperhatikan orang lain, tetapi fokus utamanya hampir 

selalu ke smartphone-nya (Youarti & Hidayah, 2018). Tentu saja, orang 

dengan kecenderungan phubbing juga mempunyai bentuk komunikasi 

antar dua orang atau lebih yang terganggu. Komunikasi antar dua orang 

atau lebih merupakan komunikasi tatap muka dan bisa memberi dampak 

dan akibat secara verbal maupun non verbal (Haomasan & Nofharina, 

2018). 
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Menurut Griffiths (2010), adiksi teknologi didefinisikan sebagai 

interaksi manusia dan mesin. Jenis teknologi tersebut meliputi internet, 

televisi, dan game komputer. Para peneliti berpendapat bahwa penggunaan 

teknologi secara berlebihan dapat dianggap sebagai masalah (Griffiths, 

2010). Adiksi adalah perilaku yang dianggap sebagai suatu kebiasaan atau 

suatu paksaan untuk selalu mengulangi perilaku yang dilakukan bahkan 

ketika perilaku tersebut mengarah pada peristiwa negatif dan memiliki 

konsekuensi tertentu seperti kehilangan kontrol atas perilaku yang 

dilakukannya (Griffiths dalam Zahrani, 2014). 

Perilaku ini biasanya mempengaruhi dan memperkuat komponen 

yang mendukung kecenderungan adiksi. Griffiths mengemukakan bahwa 

segala sesuatu yang memberikan kesenangan dapat menyebabkan 

kecanduan. Karena pada dasarnya manusia hidup untuk mencari 

kesenangan, kesenangan ini dapat diperoleh melalui berbagai cara seperti 

penggunaan smartphone. Smartphone dapat menimbulkan adiksi karena 

melibatkan penggunanya dalam situasi menarik (Griffiths dalam Sahin, 

Ozdemir, Unsal, & Temiz, 2013). Saat menggunakan smartphone, 

individu memperoleh sensasi yang membuatnya ingin mengulangi aktifitas 

serupa. Dengan demikian, kecenderungan smartphone addiction bukanlah 

gejala gangguan klinis, tetapi hanya perilaku yang menyebabkan 

kehilangan kontrol. 

Sejalan dengan hal tersebut, temuan penelitian dari Syifa (2020) 

menunjukkan bahwa seberapa sering menggunakan smartphone 
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berpengaruh terhadap kecenderungan phubbing mahasiswa secara 

simultan. Lebih lanjut, menurut riset Aditia (2021) menunjukkan bahwa 

perilaku phubbing dapat menyebabkan kemerosotan sosial dengan 

mengganggu komunikasi terus menerus. Kemerosotan sosial yang menjadi 

akibat pengaruh ketidakpedulian para pemasok terhadap sekitar karena 

terlalu asik menggunakan smartphone, khususnya media sosial. Penelitan 

Amelia dkk., (2019) tunjukkan bahwa mahasiswa menyadari phubbing 

sebagai fenomena di mana mereka lebih tertarik pada smartphone mereka 

daripada berinteraksi dengan lingkungan sekitar. 

Hasil riset dari Munatirah & Anisah (2019) bahwa intensitas 

penggunaan smartphone memiliki dampak positif dan relevan terhadap 

perilaku phubbing. Penelitian Putri dkk. (2023) menemukan ada beberapa 

indikasi yang mempengaruhi kecenderungan phubbing mahasiswa adalah 

FoMO, time distortion, poor reasoning, smartphone addiction, technology 

addiction, dan self control. Penelitian Bahriyah & Ahmad, (2021) 

menyebutkan bahwa pelaku phubbing sendiri tidak merasa bahwa 

menggunakan media sosial dan smartphone saat bersama keluarga 

merupakan perilaku yang negatif. 

Beberapa fenomena yang terjadi mengenai phubbing saat ini 

adalah individu yang melakukan perilaku phubbing memiliki tanda-tanda 

membuat orang lain terluka hatinya dengan berpura-pura fokus saat diajak 

berbicara, namun matanya sesekali terpaku pada smartphone di tangannya. 

Mereka bergumul dengan hal-hal virtual, terkadang tidak berguna, tidak 
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nyata. (Kemenag Banjarnegara, 2022). Mengobrol selama percakapan 

tatap muka yang melibatkan phubbing membuat interaksi tersebut kurang 

berkesan, yang memengaruhi semua orang yang terlibat dalam interaksi, 

bahkan pelaku phubbing (KOMPAS.com, 2022). 

Beberapa ahli menyebutkan phubbing adalah tanda kecanduan 

smartphone. Kecanduan tentu mempengaruhi otak seperti halnya orang 

yang kecanduan rokok atau narkoba. Memblokir atau melarang 

penggunaan smartphone dapat memiliki efek yang serupa dengan pecandu 

narkoba (Media Indonesia, 2021). Ditemukan kebanyakan pemakai 

smartphone di Indonesia yang melakukan perilaku phubbing. Dalam 

peninjauan yang dirilis Deca Insight di Jakarta belum lama ini, ketika 

ditanya kapan mereka sering menggunakan smartphone, saat liburan 

adalah jawaban teratas (81%). Saat berkumpul bersama keluarga masuk ke 

urutan kedua (77%). Sering memperhatikan layar gawai saat 

bercengkrama dengan kawan (66%), berfoto selfie (60%), atau merayakan 

acara tertentu seperti pernikahan atau ulang tahun (47%) (solopos.com, 

2020). 

Terdapat variabel yang berhubungan dengan phubbing yaitu 

boredom proneness atau kecenderungan kebosanan. Menurut temuan riset 

Saloom & Veriantari (2022) yang menyebabkan phubbing dalam 

hubungan bersosial adalah boredom proneness, atau kebosanan yang 

terjadi saat melakukan interaksi. Ciri-ciri kebosanan, impulsif, dan 

kecanduan ponsel semuanya memiliki keterkaitan positif satu sama lain. 
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Disamping itu, impulsif diartikan dapat menengahi hubungan antara 

karakteristik kebosanan dan kecanduan ponsel. Menurut temuan penelitian 

Putri & Rusli (2021) kebosanan tersebut berdampak signifikan terhadap 

pergaulan remaja di Kota Padang. Hal ini dapat diartikan bahwa semakin 

tinggi kebosanan remaja Padang maka semakin tinggi phubbing pemuda 

Padang, namun sebaliknya semakin rendah kebosanan maka semakin 

rendah phubbing pemuda Padang. 

Hal ini juga diungkapkan oleh Pekrun et al. (dalam Tze et al., 

2011), dimana ada empat komponen yang dapat mempengaruhi seseorang 

merasa kebosanan. Komponen pertama ialah komponen afektif, 

merupakan komponen yang mencerminkan fakta bahwa kebosanan adalah 

perasaan negative dan mengganggu yang merasuki individu. Komponen 

kedua adalah kognitif, yaitu komponen yang berhubungan dengan kondisi 

mental yang memar atau berarti seseorang yang memiliki keterbatasan 

pikiran seperti kesulitan mengingat dan kesulitan memahami sesuatu. 

Komponen ketiga ialah komponen motivasi, merupakan kecenderungan 

seseorang untuk menghentikan atau menunda kegiatan tertentu seperti 

menunda pelaksanaan tugas. Komponen keempat sekaligus yang terakhir 

adalah komponen fisiologis, adalah komponen yang menunjukkan kondisi 

tubuh yang lebih rendah seperti kelelahan, sakit kepala, atau susah tidur. 

Selain itu, variabel kecenderungan smartphone addiction atau 

kecenderungan kecanduan gawai juga berpengaruh dengan phubbing. 

Temuan penelitian Adlina (2021) menunjukkan kecanduan smartphone 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id 

22 

 

berkorelasi sangat positif, dengan kecanduan smartphone yang lebih tinggi 

meningkatkan perilaku phubbing. Penelitian Ratnasari & Oktaviani (2020) 

menunjukkan terdapat hubungan yang cukup positif antara kecanduan 

smartphone dengan perilaku phubbing media sosial. Semakin tingginya 

kecanduan smartphone dan media sosial, semakin tinggi pula perilaku 

phubbing. 

Berdasarkan latar belakang yang dirincikan diatas, riset mengenai 

perilaku phubbing masih jarang dijumpai. Penelitian yang dijalankan baru 

ada beberapa tentang fenomena phubbing di kalangan mahasiswa, karena 

itu penelitian ini menjadi sangat penting. Studi sebelumnya meneliti 

hubungan boredom proneness dan kecenderungan smartphone addiction 

dengan perilaku phubbing secara terpisah, tetapi pada penelitian ini 

dampak gabungan dari dua variabel tersebut secara bersamaan. 

Disamping itu, beberapa riset masih menjelaskan bahwa terdapat 

perbedaan hasil yakni variabel yang diteliti dinyatakan berhubungan dan 

tidak berhubungan. Penelitian ini akan mengamati apakah boredom 

proneness dan kecenderungan smartphone addiction pada mahasiswa ini 

berhubungan pada persepsi dengan perilaku phubbing sehingga 

diharapkan hasilnya nanti akan memberikan gambaran kontribusi kedua 

variabel tersebut terhadap perilaku phubbing pada mahasiswa. 
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B. Rumusan Masalah 

Peneliti mengusulkan rumusan masalah berikut dari penjelasan latar 

belakang masalah: 

1. Apakah boredom proneness berhubungan dengan perilaku 

phubbing pada mahasiswa? 

2. Apakah kecenderungan smartphone addiction berhubungan 

dengan perilaku phubbing pada mahasiswa? 

3. Apakah boredom proneness dan kecenderungan smartphone 

addiction berhubungan dengan perilaku phubbing pada 

mahasiswa? 

C. Keaslian Penelitian 

Penelitian ini akan mendapatkan dukungan penelitian sebelumnya 

sebagai pusat informasi. Berikut adalah beberapa penelitian sebelumnya 

yang memberitahukan dampak dari boredom proneness atau 

kecenderungan kebosanan pada perilaku phubbing. Putri & Rusli (2021) 

ditemukan bahwa boredom proneness berpengaruh signifikan terhadap 

phubbing pada remaja Padang. Temuan penelitian oleh Al-Saggaf et al., 

(2019) menunjukkan sebuah analisis regresi hirarki yang mengungkapkan 

bahwa kebosanan memprediksi frekuensi phubbing serta bisa dikendalikan 

oleh umur dan lokasi geografis. Menurut penelitian Ekasari (2022) 

menunjukkan bahwa ada dua motif phubbing, yang pertama karena 

motivasi karena tidak dihargai, membosankan dan tidak nyaman. Menurut 
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penelitian Yang et al., (2020) berbicara bahwa depresi sebagian memediasi 

hubungan antara boredom proneness dan phubbing. Menurut penelitian 

Wang et al., (2020) mengungkapkan bahwa boredom proneness 

berpengaruh positif terhadap perilaku phubbing. 

Selain itu, faktor penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan 

phubbing ialah kecenderungan smartphone addiction. Penelitian Isrofin & 

Munawaroh (2021) kecanduan smartphone telah terbukti menjadi 

prediktor perilaku phubbing, selain itu dipengaruhi oleh faktor lain. 

Selanjutnya, riset Kusumaningrum (2020) menjelaskan bahwa ditemukan 

adanya hubungan positif yang signifikan antara perilaku phubbing orang 

tua dengan perilaku smartphone addiction pada remaja. Penelitian Sengka 

(2019) menunjukkan bahwa smartphone addiction berdampak signifikan 

terhadap perilaku phubbing Gen Z di Bekasi. Penelitian dari Taufik dkk., 

(2020) terdapat keterkaitan antara smartphone addiction dengan perilaku 

phubbing pada remaja di SMAN 34 Jakarta Selatan. Selain itu, riset 

Syafitri (2022) menunjukkan bahwa kecenderungan penggunaan 

smartphone secara berlebihan yang menyebabkan kecanduan dapat 

menimbulkan perilaku phubbing mahasiswa. 

Penelitian ini juga menunjukkan penelitian terdahulu mengenai 

phubbing. Menurut penelitian Kurnia (2020), dijelaskan bahwa ditemukan 

keterkaitan yang negatif antara kontrol diri dengan kecenderungan 

phubbing. Kontrol diri memiliki pengaruh kecil pada perilaku phubbing 

dan pengaruh besar lainnya dipengaruhi oleh faktor-faktor selain pada 
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penelitian. Selain itu, kontrol diri yang tinggi dimiliki oleh remaja akhir 

perempuan, dan jika mereka bermain game selama 1 sampai 2 jam sehari, 

perilaku phubbing mereka rendah. Instagram merupakan media sosial 

yang paling banyak digunakan untuk menampilkan perilaku phubbing 

yang rendah. Menurut penelitian Raharjo (2021) menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas akses internet siswa 

dengan perilaku phubbing siswa di sekolah X yang artinya semakin tinggi 

intensitas koneksi internet siswa maka tingkat phubbing juga semakin 

tinggi. Sebaliknya, ketika intensitas penggunaan internet siswa rendah, 

maka tingkat perilaku phubbing juga rendah. 

D. Tujuan Penelitian 

Arah atau tujuan dalam riset ini ialah: 

1. Untuk memahami apakah boredom proneness berhubungan 

dengan perilaku phubbing pada mahasiswa. 

2. Untuk memahami apakah kecenderungan smartphone addiction 

berhubungan dengan perilaku phubbing pada mahasiswa. 

3. Untuk memahami apakah boredom proneness serta 

kecenderungan smartphone addiction berhubungan dengan 

perilaku phubbing pada mahasiswa. 
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E. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Temuan riset ini mampu memperluas informasi tentang 

phubbing, khususnya di bidang psikologi sosial, untuk 

memperkaya teori-teori terkini. 

b. Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk 

penelitian phubbing selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Hasil penelitian ini bisa menjadi bakal penilaian untuk 

mengatasi problematik terkait phubbing di kalangan 

mahasiswa. 

b. Riset ini dapat memberikan pengetahuan kepada pembaca 

mengenai phubbing pada mahasiswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Phubbing 

a. Definisi Phubbing 

Menurut Chotpitayasunondh & Douglas (2016), phubbing 

merupakan mengabaikan tindakan yang dilakukan seseorang di 

lingkungan sosial dimana seseorang mengalihkan perhatian ke 

smartphone. Sedangkan menurut Karadag et al. (2015) 

kecenderungan phubbing dideskripsikan sebagai individu yang 

sedang berkonsentrasi pada smartphone-nya saat sedang bercakap-

cakap dengan orang lain. 

Chotpitayasunondh & Douglas (2016) mendefinisikan 

phubbing sebagai perilaku yang lebih memilih untuk fokus pada 

smartphone sambil mengabaikan orang lain dalam aktivitas sosial. 

Phubbing adalah tindakan mengabaikan orang-orang di sekitar 

dengan menggunakan smartphone untuk berinteraksi dengan dua 

orang atau lebih. 

Kegiatan phubbing sangat sering ditemukan dalam 

kehidupan dan mengabaikannya dapat mengurangi hubungan sosial 

antara phubber dan phubbed karena diabaikan, baik sengaja 

maupun tidak sengaja. Ciri-ciri yang menunjukkan perilaku 

phubbing seperti mengubah kontak mata. Jika dua orang 
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berkomunikasi secara langsung atau tatap muka, mereka harus 

melakukan kontak mata. Namun, orang yang melakukan phubbing 

memalingkan muka dari orang yang berbicara di smartphone 

(Chotpitayasunondh & Douglas, 2018). 

Berdasarkan pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa 

phubbing merupakan suatu tindakan untuk lebih fokus terhadap 

smartphone pada saat berkumpul bersama orang lain. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Phubbing 

Dalam riset Karadag et al. (2015), ditunjukkan bahwa 

faktor-faktor bisa membuat kecenderungan phubbing adalah: 

1) Gangguan komunikasi 

Hambatan komunikasi yang utama dalam interaksi dan 

percakapan tatap muka dapat berseumber dari smartphone. 

2) Memiliki obsesi pada smartphone 

Obsesi pada smartphone berasal dari dorongan yang tinggi 

dan terus-menerus untuk menggunakan ponsel meski 

sedang melakukan interaksi secara langsung. 

3) Kecanduan smartphone 

Kecanduan smartphone umumnya terjadi dikarenakan oleh 

pemakaian smartphone yang melebihi 6 jam dalam sehari. 

Pemakaian smartphone yang berlebihan dapat membunuh 

rasa ingin tahu seseorang dan menghabiskan banyak waktu 

untuk mengenal dan mengeksplor fitur dan situs yang dapat 
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diakses melalui internet. Hal ini membuat orang 

menggunakan internet untuk waktu yang lama, lalai dalam 

kehidupan nyata mereka dan orang-orang di sekitar mereka. 

Media sosial juga menjadi faktor seseorang melakukan 

phubbing, meskipun media sosial pada mulanya 

berkembang sebagai media komunikasi, tetapi dalam 

praktiknya penggunaan media sosial secara terus-menerus 

bisa menyebabkan kecanduan. Penggunaan game secara 

berlebihan juga dapat mempengaruhi orang melakukan 

phubbing. Umumnya orang-orang memanfaatkan game 

untuk menenangkan pikiran mereka dari persoalan yang 

sedang dihadapi. Tidak sedikit game online yang 

menyebabkan penggunanya untuk lebih betah berlama-lama 

di dalam game dan menyulitkan para gamers untuk 

mengatur waktunya dengan baik. 

Menurut Saloom & Veriantari (2022), yang menjadi faktor 

kecenderungan phubbing adalah: 

1) Kecanduan media sosial (Karadag et al., 2015) 

Smartphone, yang memungkinkan jejaring media sosial, 

dapat disebut sebagai target utama bagi kecanduan bersama 

individu setiap saat. Artinya, seseorang mencoba untuk 

mempertahankan kehadiran media sosial mereka saat 
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menjalani kehidupan nyata, tetapi dalam kondisi yang sama 

mengurangi kegiatan dalam kehidupan nyata mereka. 

2) Boredom proneness (kecenderungan kebosanan) 

Boredom proneness (kecenderungan kebosanan) umumnya 

disebabkan oleh karakteristik psikologis internal. Boredom 

proneness adalah sifat kebosanan dan ditinjau oleh 

karakteristik internal individu, sedangkan keadaan 

kebosanan lebih ditentukan oleh lingkungan eksternal 

(Fahlman et al., 2013). Ciri-ciri Kebosanan, Impulsif, dan 

Phubbing semuanya saling berkaitan secara positif satu 

sama lain. Impulsif juga diartikan dapat memediasi 

hubungan antara sifat kebosanan dan phubbing (Zhao et al., 

2016). 

3) Self-control (kontrol diri) 

Menurut Benvenuti et al., (2019), self-control berhubungan 

negatif dengan perilaku phubbing. Dengan kata lain, tinggi 

tingkat self-control seseorang, akan rendah pula 

kecenderungan phubbing orang tersebut. Sebaliknya, rendah 

self-control seseorang maka perilaku phubbing-nya akan 

tinggi. 

Berdasarkan pemaparan diatas, phubbing dapat terjadi 

karena banyak faktor. Diantarnya meliputi gangguan komunikasi, 

obsesi terhadap smartphone, kecanduan smartphone, kecanduan 
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internet, kecanduan media sosial, kecanduan game, boredom 

pronenes, dan self-control yang rendah. 

c. Aspek Phubbing 

Karadag et al., (2015) memaparkan bahwa terdapat 2 aspek 

pada perilaku phubbing, yaitu sebagai berikut: 

1) Gangguan komunikasi (communication disturbance) 

Dalam hal ini, gangguan komunikasi yang terjadi 

merupakan aktivitas yang disebabkan oleh smartphone. 

Adanya smartphone membuat komunikasi secara langsung 

menjadi terabaikan. 

2) Obsesi terhadap smartphone (smartphone obsession) 

Obsesi terhadap smartphone terjadi dikarenakan ambisi 

serta motivasi dalam penggunaan smartphone meski bertatap muka 

langsung. 

Berdasarkan pemaparan diatas, phubbing memiliki dua 

aspek yang saling berhubungan antara gangguan komunikasi dan 

obsesi terhadap smartphone. 

B. Boredom Proneness 

a. Definisi Boredom Proneness 

Kebosanan adalah emosi yang tidak menyenangkan yang 

biasanya terjadi pada hal yang tidak menarik, tidak berarti, dan 

dibawah situasi yang menantang (Van Tilburg & Igou, 2012). Ini 
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adalah keadaan sementara yang mengatur perilaku dan memotivasi 

orang untuk mengejar tindakan yang lebih bermakna (Elpidorou, 

2014; Van Tilburg & Igou, 2019). Pengalaman sesaat dari 

kebosanan sering terjadi (Chin et al., 2017), dan dapat 

mempromosikan hal yang tidak diinginkan misalnya kinerja 

akademik yang lebih buruk, pengambilan risiko (Kÿlÿç et al., 

2019; Pekrun et al., 2014) dan diinginkan (Mann & Cadman, 2014; 

Van Tilburg et al., 2013). 

Sementara konsekuensi dari boredom proneness dapat 

menjangkau domain positif dan negatif, para peneliti telah 

mengusulkan bahwa mengalami kebosanan yang lebih kronis 

cenderung memiliki faktor utama. Dalam konteks ini, para peneliti 

telah mencurahkan upaya yang cukup besar untuk menyelidiki 

boredom proneness konstruk seperti sifat yang sesuai, 

kecenderungan umum untuk mengalami kebosanan (diuraikan di 

bawah; Farmer & Sundberg, 1986). 

Boredom proneness dapat diartikan sebagai kondisi gairah 

dan ketidakpuasan yang terbilang rendah karena keadaan yang 

tidak cukup merangsang (Vodanovich, 2016). Boredom proneness 

telah terbukti berhubungan dengan gangguan perilaku. Sebagai 

masalah psikologis, boredom proneness menjadi masalah yang 

cukup meluas dan penting (Prajitna & Putranto, 2021). Boredom 

proneness mengacu pada kecenderungan umum seseorang untuk 
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mengalami kebosanan (Farmer & Sunberg, 1986). Orang yang 

rentan terhadap kebosanan tinggi kurang mampu mempertahankan 

perhatian yang berkelanjutan, lebih impulsif, dan kurang melihat 

tujuan dalam kehidupan (Fahlman et al., 2009; Goldberg et al., 

2011). Pentingnya boredom proneness telah dibuktikan dalam 

bukti empiris substansial yang menunjukkan keterkaitannya 

dengan masalah kesehatan mental dan perilaku bermasalah. Itu 

juga disarankan menjadi penghalang untuk berkembang dan 

bahkan terkait dengan kematian (Britton & Shipley, 2010; 

Maltsberger et al., 2000). 

Berdasarkan pemaparan diatas, boredom proneness atau 

kecenderungan kebosanan bisa saja terjadi kepada siapapun dengan 

emosi yang tidak stabil. 

a. Faktor yang Mempengaruhi Boredom Proneness 

Menurut penelitian Posner & Petersen (dalam Eastwood et 

al., 2012) faktor yang menyebabkan munculnya boredom 

proneness ialah: 

1) Ketidakmampuan untuk menarik perhatian dengan 

informasi internal (misalnya pikiran atau perasaan) atau 

eksternal (misalnya rangsangan lingkungan) yang 

diperlukan untuk terlibat dalam aktivitas yang memuaskan, 

yaitu perasaan bahwa seseorang tidak menerima dukungan 

atau perhatian dari lingkungan yang membosankan. 
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2) Memikirkan hal-hal yang tidak berhubungan dengan 

pekerjaan (misalnya mengembara, tidak memperhatikan 

saat belajar). Dapat diartikan dari pernyataan ini bahwa 

pikiran mengembara dan kejadian langka menyebabkan 

individu kesulitan mempertahankan perhatian dalam 

pikiran. Oleh karena itu, pikiran individu sama sekali tidak 

ada dalam kegiatan pembelajaran online. Sebaliknya, 

individu berpikir tentang isu-isu yang tidak terkait dengan 

pembelajaran. 

3) Kaitkan lingkungan dengan penyebab yang tidak kita sukai 

atau tidak pedulikan (misalnya, "pekerjaan ini 

membosankan", "tidak ada yang bisa dilakukan"). Tujuan 

dari pernyataan ini adalah agar individu mengasosiasikan 

gairah rendah dalam diri individu dan mengasosiasikan 

perasaan acuh tak acuh dengan lingkungan. 

Berdasarkan pemaparan diatas, faktor pendukung terjadinya 

boredom proneness ialah ketidaktertarikan akan lingkungan yang 

ada didepan mereka, dan juga kurang fokus terhadap apa yang 

mereka kerjakan. 

b. Aspek Boredom Proneness 

Menurut Pekrun et al. (dalam Tze et al., 2011) boredom 

proneness memiliki 4 komponen, yaitu: 
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1) Komponen afektif, yakni komponen yang mencerminkan 

fakta bahwa kebosanan adalah perasaan negatif dan 

mengganggu (misalnya sedih, bosan, mudah tersinggung) 

yang merasuki individu. 

2) Komponen kognitif, yaitu komponen yang berhubungan 

dengan kondisi mental yang memar, kata memar di sini 

berarti kondisi dimana seseorang memiliki keterbatasan 

pikiran (misalnya kesulitan mengingat, kesulitan 

memahami, dan lain-lain). 

3) Komponen motivasi, adalah kecenderungan untuk 

menghentikan atau menunda kegiatan tertentu (misalnya 

menunda pelaksanaan tugas). 

4) Komponen fisiologis, adalah komponen yang menunjukkan 

kondisi tubuh yang lebih rendah (misalnya kelelahan, sakit 

kepala, susah tidur, dan lain-lain). 

Berdasarkan pemaparan diatas, boredom proneness memiliki 

empat aspek yang saling berkaitan, yakni komponen afektif, komponen 

kognitif, komponen motivasi, dan komponen fisiologis. 

C. Kecenderungan Smartphone Addiction 

a. Definisi Kecenderungan Smartphone Addiction 

Kecenderungan smartphone addiction adalah sebuah teori 

yang dikembangkan dari teori kecanduan internet Young. Menurut 
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Griffiths (Azizah, 2021), kecenderungan smartphone addiction 

didefinisikan sebagai seberapa sering smartphone digunakan dalam 

waktu yang lama sehingga mengganggu aktivitas sehari-hari 

penggunanya. Kecenderungan smartphone addiction adalah 

perilaku yang menyebabkan kesulitan dalam kehidupan sehari-hari 

atau menghambat kontrol impuls akibat penggunaan smartphone 

yang berlebihan (Kwon et al., 2013). 

Lee, dkk. dalam Ramadani (2018) menjelaskan bahwa 

kecenderungan smartphone addiction dapat didefinisikan sebagai 

individu yang kecanduan menggunakan aplikasi di smartphone dan 

menjadi adiksi sesuai dengan perkembangan smartphone tersebut. 

Hal ini terjadi karena individu yang memiliki adiksi penggunaan 

smartphone karena adanya aplikasi smartphone menemukan 

kenyamanan dalam kesehariannya dan menghabiskan banyak 

waktu menggunakan aplikasi pada smartphone untuk mendapatkan 

kemudahan tersebut. Pecandu smartphone mengalami kesulitan 

dalam melakukan tugas sehari-hari, seperti tidak dapat 

melaksanakan tugas yang telah disusun, sulit memfokuskan diri 

ketika berada di kelas atau pekerjaan, pusing atau pandangan 

kabur, nyeri di pergelangan tangan atau leher belakang, dan susah 

tidur. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, peneliti 

menggunakan teori Profesor Kwon bahwa kecenderungan 
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smartphone addiction adalah perilaku individu yang dapat menjadi 

tidak terkendali akibat pemakaian smartphone yang berlebih dan 

mengganggu aktivitas sehari-hari. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Kecenderungan Smartphone Addiction 

Menurut Gökçearslan et al. (2016), faktor-faktor yang 

berkontribusi terhadap kecenderungan smartphone addiction 

meliputi: 

1) Durasi penggunaan smartphone (The duration of 

smartphone usage) 

Kwon et al. memberitahu bahwa banyak pengguna 

smartphone mengatakan mereka melihat smartphone 

mereka tidak hanya sebagai alat untuk melakukan panggilan 

telepon, tetapi juga sebagai konsol game, komputer 

portabel, dan bahkan teman untuk membuat koneksi 

pribadi. Penggunaan smartphone yang sering dan berulang 

berdasarkan 'teori tindak lanjut yang optimal' menyebabkan 

kecanduan. Aplikasi smartphone mengarahkan orang untuk 

lebih sering memeriksa ponsel mereka. Kebiasaan 

memeriksa mendorong orang untuk lebih sering 

menggunakan smartphone mereka. 

2) Cyberloafing 

Cyberloafing didefinisikan sebagai penggunaan internet 

selama waktu kelas di lingkungan kelas untuk tujuan yang 
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tidak terkait dengan kegiatan akademik dan dapat 

berdampak buruk pada proses belajar siswa. Semakin tinggi 

intensitas aktivitas cyberloafing di lingkungan kelas, maka 

kecenderungan akan smartphone juga semakin tinggi. 

3) Self-regulation 

Menurut Zimmerman, self-regulation mengacu pada proses 

diskrit yang secara sistematis mengarahkan "pikiran, 

perasaan, dan perilaku untuk mencapai tujuan pribadi". 

Regulasi mengacu pada koordinasi pemikiran, pengaruh, 

tindakan atau kepentingan melalui penggunaan mekanisme 

spesifik yang disengaja atau otomatis dan mendukung meta-

teknologi. Teori self-regulation berurusan dengan perilaku 

adiktif. Perilaku adiktif dinyatakan termasuk hilangnya self-

control. 

Van Deursen et al. juga mengungkapkan bahwa tingkat self-

regulation yang rendah berada dibalik risiko kecanduan 

smartphone. Jika orang dapat mengontrol pikiran, perasaan, 

dan impuls mereka dengan lebih baik, mereka cenderung 

tidak mengalami masalah dengan penggunaan smartphone 

mereka. Dengan kata lain, ada kemauan untuk menolak 

kepuasan sementara dari penggunaan smartphone secara 

kompulsif (Ting & Chen, 2020). Jung et al. (2016) 

menyimpulkan bahwa individu dengan self-regulation yang 
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buruk lebih mungkin mengembangkan kecanduan 

smartphone. 

Berdasarkan pemaparan diatas, faktor yang mempengaruhi 

kecenderungan smartphone addiction meliputi durasi yang terlalu 

panjang dalam penggunaan smartphone, penggunaan internet pada 

saat kelas sekolah, dan self-regulation yang rendah. 

c. Aspek Kecenderungan Smartphone Addiction 

Menurut Kwon et al. (2013), kecenderungan smartphone 

addiction memiliki enam aspek, yaitu: 

1) Daily life disturbance, ini adalah gangguan yang 

mengganggu kehidupan sehari-hari, seperti melewatkan 

tugas yang direncanakan, mengalami susah fokus pada 

kelas atau pekerjaan, pandangan kabur, rasa sakit di 

pergelangan tangan dan belakang leher, serta gangguan 

tidur. 

2) Positive anticipation, membuat smartphone sebagai media 

dalam memperkecil atau menghilangkan rasa stres dan 

kekosongan tanpa semangat dan pengguna smartphone. 

Untuk sebagian besar pemilik smartphone, smartphone 

tidak hanya menjadi alat komunikasi serta permainan, 

namun juga menjadi alat pendamping yang menumbuhkan 

kesenangan, menghilangkan penat, mengurangi kecemasan, 

dan memberikan rasa aman. 
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3) Withdrawal, tidak sabar dan gelisah tanpa smartphone, 

tidak sekalipun melupakan smartphone meskipun tidak 

digunakan, menggunakan smartphone tanpa henti, dan 

merasa kesal jika perhatian teralihkan saat menggunakan 

smartphone. 

4) Cyber-oriented relationship, termasuk pertanyaan tentang 

orang yang merasa hubungan mereka dengan teman yang 

mereka kenal melalui smartphone jauh lebih intim daripada 

hubungan mereka dengan teman sejati, yang merasakan 

kehilangan yang luar biasa saat tidak mengoperasikan 

smartphone mereka, dan yang memeriksa smartphone 

mereka semua.  

5) Overuse, saya lebih suka menggunakan smartphone saya 

untuk mencari sesuatu daripada meminta bantuan, charger 

smartphone saya selalu siap, dan keinginan untuk 

menggunakan smartphone saya berhenti dan kemudian 

muncul kembali. 

6) Tolerance, yaitu saya mencoba menyesuaikan tanpa 

menggunakan smartphone saya, tetapi selalu gagal. Dengan 

kata lain, pecandu smartphone akan menunjukkan 

kurangnya pengendalian diri dalam penggunaan 

smartphone. 
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Berdasarkan pemaparan diatas, aspek yang akan digunakan 

dalam penelitian ini yaitu daily life disturbance, positive 

anticipation, withdrawal, cyber-oriented relationship, overuse, dan 

tolerance. 

D. Kerangka Teori 

Berdasarkan hasil penelitian Putri & Rusli (2021), Al-Saggaf et al., 

(2019), Ekasari, (2022), Yang et al., (2020), dan Wang et al., (2020) 

memaparkan bahwa terdapat hubungan antara boredom proneness dengan 

phubbing. Kemudian, riset oleh Isrofin & Munawaroh, (2021), 

Kusumaningrum, (2020), Sengka, (2019), Taufik dkk., (2020), dan 

Syafitri, (2022) Menunjukkan bahwa ada hubungan antara kecenderungan 

smartphone addiction dengan phubbing. Penelitian dari Kurnia, (2020) 

dan Raharjo, (2021) juga menunjukkan bahwa ada hubungan lain yang 

bisa mengakibatkan seseorang melakukan phubbing. Maka dari itu, Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan 

antara boredom proneness dan kecenderungan smartphone addiction 

dalam kaitannya dengan persepsi mahasiswa tentang perilaku phubbing 

mereka. Berikut adalah uraian landasan teori penelitian: 
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Gambar 2.1 Kerangka Teori 

Gambar 2.1 diatas menggambarkan bagaimana boredom proneness 

berhubungan dengan perilaku phubbing. Kecenderungan smartphone 

addiction juga berhubungan dengan perilaku phubbing. Selain itu, 

boredom proneness dan kecenderungan smartphone addiction secara 

bersamaan juga berhubungan dengan perilaku phubbing. 

E. Hipotesis 

Penelitian ini memiliki hipotesis sebagai berikut: 

1. Terdapat hubungan boredom proneness dengan perilaku phubbing 

pada mahasiswa. 

2. Terdapat hubungan kecenderungan smartphone addiction dengan 

perilaku phubbing pada mahasiswa. 

3. Terdapat hubungan boredom proneness dan kecenderungan 

smartphone addiction dengan perilaku phubbing pada mahasiswa. 

  

Phubbing 

Boredom  

Proneness 

Smartphone 

Addiction 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Metodologi penelitian ini menerapkan metode kuantitatif 

korelasional. Metode ini digunakan untuk mengetahui hubungan dua 

variabel atau lebih (Sugiyono, 2012). Penalaran serupa berlaku untuk 

penelitian ini, yang berusaha memastikan bagaimana boredom proneness 

dan kecenderungan smartphone addiction berhubungan dengan phubbing. 

Dalam penelitian ini, partisipan akan langsung mengisi kuesioner 

yang telah disediakan oleh peneliti sebagai instrument penelitian. Hasil 

skala yang dimasukkan subjek diolah dan dianalisis dengan metode 

analisis regresi linier berganda menggunakan program analisis SPSS. 

B. Identifikasi Variabel 

Tiga variabel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dua 

variabel terikat (X1 dan X2), dan satu variabel dependen (Y) 

a. Variabel Terikat (X1): Boredom Proneness 

b. Variabel Terikat (X2): Kecenderungan Smartphone Addiction 

c. Variabel Bebas (Y): Phubbing 

C. Definisi Konseptual 

a. Phubbing 
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Menurut Chotpitayasunondh & Douglas (2016), phubbing 

adalah mengabaikan tindakan yang dilakukan seseorang dalam 

lingkungan sosial dengan mengalihkan perhatian ke smartphone. 

b. Boredom Proneness 

Boredom proneness dapat diartikan mengacu pada 

kecenderungan umum seseorang untuk mengalami kebosanan (Farmer 

& Sunberg, 1986) 

c. Kecenderungan Smartphone Addiction 

Menurut Griffiths (Azizah, 2021), kecenderungan smartphone 

addiction didefinisikan sebagai seberapa sering smartphone digunakan 

dalam waktu yang lama sehingga mengganggu aktivitas sehari-hari 

penggunanya. 

D. Definisi Operasional 

a. Phubbing 

Phubbing adalah tindakan ketidakpedulian terhadap 

lingkungan karena lebih berfokus pada perangkat daripada 

berinteraksi atau berbicara dengan lingkungan. Phubbing memiliki 

dua aspek: gangguan komunikasi dan obsesi telepon. 

b. Boredom Proneness 

Boredom proneness merupakan kondisi kecenderungan umum 

seseorang untuk mengalami kebosanan. Boredom proneness memiliki 

4 aspek, yaitu komponen afektif, komponen kognitif, komponen 

motivasi, dan komponen fisiologis. 
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c. Kecenderungan Smartphone Addiction 

Kecenderungan smartphone addiction merupakan tingkat 

penggunaaan smartphone secara berlebihan dengan durasi lebih dari 

enam jam perhari dan mempunyai masalah dalam melakukan 

gangguan kegiatan sehari-hari atau kontrol impuls yang diukur 

menggunakan skala likert dengan aspek daily life disturbance, positive 

anticipation, withdrawal, cyber-oriented relationship, overuse, dan 

tolerance. 

E. Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling 

a. Populasi 

Populasi dapat diartikan dengan keseluruhan yang meliputi 

subjek dan individu dengan sifat dan karakteristik tertentu yang telah 

ditentukan sebelumnya oleh peneliti untuk diamati lebih lanjut dan 

pengambilan keputusan (Sugiyono, 2018). Populasi dalam penelitian 

merupakan mahasiswa maupun mahasiswi aktif S1 Perguruan Tinggi 

di wilayah Surabaya berusia 18-30 tahun. Terdapat 76 Perguruan 

Tinggi di wilayah Surabaya yang terbagi menjadi 6 Perguruan Tinggi 

Negeri dan 70 Perguruan Tinggi Swasta. Sementara untuk mahasiswa 

maupun mahasiswi aktif S1, terdapat 257.380 mahasiswa maupun 

mahasiswi yang terbagi menjadi 110.243 mahasiswa maupun 

mahasiswi di Perguruan Tinggi Negeri dan 147.387 mahasiswa 

maupun mahasiswi di Perguruan Tinggi Swasta (BPS Jatim, 2020). 

b. Sampel 
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Sampel dapat dimaknai sebagai suatu bagian kecil dari jumlah 

dan karakteristik populasi (Sugiyono, 2018). Menurut Roscoe (dalam 

Sugiyono, 2018) Ukuran sampel yang diketahui cocok untuk 

penelitian adalah antara 30 sampai 500 orang. Pengumpulan data 

dianggap lengkap bila peneliti telah menetapkan jumlah responden 

sebanyak 252 orang. 

c. Teknik Sampling 

Teknik pengambilan sampel adalah pengambilan sampel dari 

suatu populasi serta menggunakannya sebagai objek penelitian. 

Teknik pengambilan sampel yang diterapkan pada penelitian ini 

adalah probability sampling, yaitu metode pengambilan sampel yang 

menggunakan beberapa bentuk pemilihan acak. Untuk dapat 

mendapatkan metode pemilihan acak, seorang peneliti harus 

menyiapkan beberapa proses atau prosedur untuk dapat memastikan 

bahwa unit yang berbeda ada di dalam populasi dan memiliki 

kemungkinan yang sama untuk dipilih. Salah satu teknik yang masuk 

dalam probability sampling adalah simple random sampling, yang 

dimana pengambilan sampel dari populasi secara acak tanpa 

memperhatikan strata yang ada dalam populasi dan setiap anggota 

populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dijadikan sampel. 

Adapun kriteria subjek penelitian ini sebagai berikut: 

1) Mahasiswa atau mahasiswi aktif S1 Perguruan Tinggi di Surabaya 

2) Berusia 18-30 tahun 
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3) Memiliki smartphone 

4) Menggunakan smartphone lebih dari 6 jam dalam sehari 

F. Instrumen Penelitian 

a. Instrumen Pengukuran Phubbing 

1) Definisi Operasional 

Phubbing adalah tindakan ketidakpedulian terhadap 

lingkungan karena lebih fokus pada perangkat daripada berinteraksi 

dengan atau berbicara dengan lingkungan. Phubbing memiliki dua 

aspek: gangguan komunikasi dan obsesi telepon. 

2) Alat Ukur 

Skala untuk mengukur perilaku phubbing menggunakan alat 

ukur Phubbing Scale (PS) dari Karadag (2015). Aspek dari alat 

ukur ini meliputi gangguan komunikasi dan obsesi terhadap 

smartphone. Ada 10 pernyataan pada skala ini, dan ada 4 

kemungkinan jawaban pada Skala Likert: Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). 

Phubbing Scale memiliki struktur sebagai berikut, yang akan 

dibahas pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3.1 Blueprint Phubbing Scale 

Aspek Indikator Aitem Total 

F UF 

Gangguan Terganggunya komunikasi secara 1, 2, 3, - 5 
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Komunikasi langsung karena smartphone 4, 5 

Obsesi 

terhadap 

Smartphone 

Adanya keinginan dan dorongan 

yang tinggi pada penggunaan 

smartphone 

7, 8, 9, 

10 

6 5 

Total 9 1 10 

 

3) Uji Validitas dan Reliabilitas 

a) Uji Validitas Phubbing 

Uji Validitas digunakan ntuk mengetahui valid atau 

tidaknya suatu item dengan meihat nilai koefisien tiap item ≥ 

0,30 dan bernilai positif (Muhid, 2019). Subjek yang 

digunakan untuk mengukur validitas sebanyak 252 orang. 

Pengujian validitas dilakukan menggunakan program SPSS 26. 

Berikut hasil uji validitas dari variabel phubbing. 

Aitem 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Keterangan 

P1 .874 VALID 

P2 .836 VALID 

P3 .822 VALID 

P4 .881 VALID 

P5 .864 VALID 

P6 .800 VALID 
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P7 .771 VALID 

P8 .788 VALID 

P9 .858 VALID 

P10 .872 VALID 

Tabel 3.2 Tabel Uji Validitas Phubbing 

Berdasarkan tabel 3.2, dapat diketahui bahwa seluruh 

aitem berjumlah 10 dikatakan valid karena nilai r hitung > r 

tabel. Adapun nilai r tabel yakni 0,123. 

b) Uji Reliabilitas Phubbing 

Uji Reabilitas merupakan uji guna mengetahui tingkat 

kepercayaan, konsistensi, atau kestabilan hasil pengukuran dari 

skala yang digunakan (Budiastuti & Bandur, 2018). Instrumen 

diartikan reliabel apabila mempunyai koefisien reliabilitas 

sebesar 0,6 atau lebih (Sugiyono, 2012). Penelitian ini 

menggunakan SPSS 26. Berikut hasil uji reabilitas pada 

variabel phubbing. 

Cronbach’s Alpha Total Aitem 

.952 10 

Tabel 3.3 Hasil Uji Reliabilitas Phubbing 

Sesuai dengan tabel 3.3, hasil uji reliabilitas 

menunjukkan bahwa nilai cronbach’s alpha variabel phubbing 

sebesar 0,952. Hal ini mengartikan bahwa nilai tersebut lebih 
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besar dari 0,6 sehingga bisa dikatakan bahwa alat ukur 

phubbing dinyatakan reliabel. 

b. Instrumen Pengukuran Boredom Proneness 

1) Definisi Operasional 

Boredom proneness mengacu pada kecenderungan umum 

seseorang untuk mengalami kebosanan (Farmer & Sunberg, 

1986). Boredom proneness memiliki 4 aspek, yaitu komponen 

afektif, komponen kognitif, komponen motivasi, dan komponen 

fisiologis. 

2) Alat Ukur 

Boredom Proneness Scale-Short Form (BPS-SF) dari 

Vodanovich adalah versi singkat dari skala boredom proneness, 

yang dikembangkan oleh Stephen J. et al., (2005). Skala ini 

memiliki 4 aspek yang meliputi komponen afektif, komponen 

kognitif, komponen motivasi, dan komponen fisiologis. Skala ini 

memiliki 8 aitem dengan 4 kemungkinan tanggapan pada Skala 

Likert: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 

Sangat Tidak Setuju (STS). Boredom Proneness Scale-Short 

Form (BPS-SF) dijelaskan dalam tabel dibawah ini: 

Tabel 3.4 Blueprint Boredom Proneness Scale-Short Form (BPS-SF) 

Aspek Boredom Proneness Nomor Item Jumlah 

Item Item 
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favorable unfavorable 

Komponen Afektif 1, 2 - 2 

Komponen Kognitif 3, 4 - 2 

Komponen Motivasi 5, 6 - 2 

Komponen Fisiologis 7, 8 - 2 

Total 8 - 8 

 

3) Uji Validitas dan Reliabilitas 

a) Uji Validitas Boredom Proneness 

Uji Validitas digunakan untuk mengetahui valid atau 

tidaknya suatu item dengan meihat nilai koefisien tiap item ≥ 

0,30 dan bernilai positif (Muhid, 2019). Subjek yang 

digunakan untuk mengukur validitas sebanyak 252 orang. 

Pengujian validitas dilakukan menggunakan program SPSS 

26. Berikut hasil uji validitas dari variabel boredom 

proneness. 

Aitem 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Keterangan 

BP1 .817 VALID 

BP2 .853 VALID 

BP3 .835 VALID 

BP4 .833 VALID 
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BP5 .874 VALID 

BP6 .856 VALID 

BP7 .835 VALID 

BP8 .884 VALID 

Tabel 3.5 Tabel Uji Validitas Boredom Proneness 

Sesuai pada tabel 3.5 bisa terlihat bahwa 8 aitem 

dikatakan valid karena nilai r hitung > r tabel. Adapun nilai r 

tabel yakni 0,123. 

b) Uji Reliabilitas Boredom Proneness 

Uji Reabilitas merupakan uji guna mengetahui 

tingkat kepercayaan, konsistensi, atau kestabilan hasil 

pengukuran dari skala yang digunakan (Budiastuti & Bandur, 

2018). Instrumen disebut reliabel apabila nilai koefisien 

reabilitas yang dimiliki adalah sebesar 0,6 atau lebih 

(Sugiyono, 2012). Penelitian ini menggunakan SPSS 26. 

Berikut hasil uji reabilitas pada variabel boredom proneness. 

Cronbach’s Alpha Total Aitem 

.944 8 

Tabel 3.6 Hasil Uji Reliabilitas Boredom Proneness 

Merujuk pada tabel 3.6, hasil uji reliabilitas 

menunjukkan bahwa nilai cronbach’s alpha variabel boredom 

proneness sebesar 0,944. Hal ini menjelaskan jika nilai 
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tersebut lebih besar dari 0,6 sehingga dapat dikatakan bahwa 

alat ukur boredom proneness dinyatakan reliabel. 

c. Instrumen Pengukuran Kecenderungan Smartphone Addiction 

1) Definisi Operasional 

Kecenderungan smartphone addiction merupakan tingkat 

penggunaaan smartphone secara berlebihan dengan durasi lebih 

dari enam jam perhari yang memiliki tingkat kesulitan melakukan 

gangguan kegiatan sehari-hari atau kontrol impuls yang diukur 

menggunakan skala likert dengan aspek daily life disturbance, 

positive anticipation, withdrawal, cyber-oriented relationship, 

overuse, dan tolerance. 

2) Alat Ukur 

Smartphone Addiction Scale-Short Form (SAS-SF) ini 

berdasarkan aspek dari teori Kwon et al. (2013). Skala ini 

didasarkan pada 6 aspek, yakni: daily life disturbance, positive 

anticipation, withdrawal, cyber-oriented relationship, overuse, 

dan tolerance. Ada 10 pernyataan pada skala ini, dan ada 4 

kemungkinan jawaban pada Skala Likert: Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). 

Skala ini dijelaskan dalam tabel dibawah ini: 

Tabel 3.7 Blueprint Smartphone Addiction Scale-Short Form (SAS-SF) 

Aspek Indikator Aitem Total 
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F UF 

Daily life 

distrubance 

Gagal mengerjakan pekerjaan 

yang telah direncanakan 

1 - 1 

Kesulitan dalam berkonsentrasi 

pada pekerjaan mereka 

1 - 1 

Positive 

anticipation 

Menjadikan smartphone sebagai 

sarana untuk mengurangi atau 

menghilangkan stress 

- 1 1 

Memiliki perasaan hampa tanpa 

smartphone 

1 - 1 

Withdrawal Merasa tidak sabar, resah, dan 

tidak menoleransi keadaan tanpa 

smartphone 

1 - 1 

Kesal ketika terganggu saat 

menggunakan smartphone- 

1 - 1 

Cyber-

oriented 

relationship 

Mengecek smartphone untuk tetap 

terhubung dengan teman 

1 - 1 

Lebih nyaman berhubungan 

dengan orang lain di dunia maya 

1 - 1 

Overuse Menggunakan smartphone secara 

berlebihan dan tidak terkendali 

1 - 1 

Tolerance Ketidakmampuan untuk 

mengendalikan penggunaan 

1 - 1 
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smartphone 

Total 10 

 

3) Uji Validitas dan Reliabilitas 

a) Uji Validitas Kecenderungan Smartphone Addiction 

Uji Validitas digunakan untuk mengetahui valid atau 

tidaknya suatu item dengan melihat nilai koefisien tiap item ≥ 

0,30 dan bernilai positif (Muhid, 2019). Subjek yang 

digunakan untuk mengukur validitas sebanyak 252 orang. 

Pengujian validitas dilakukan menggunakan program SPSS 

26. Berikut hasil uji validitas dari variabel kecenderungan 

smartphone addiction. 

Aitem 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Keterangan 

SA1 .829 VALID 

SA2 .855 VALID 

SA3 .830 VALID 

SA4 .779 VALID 

SA5 .871 VALID 

SA6 .854 VALID 

SA7 .874 VALID 

SA8 .858 VALID 
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SA9 .835 VALID 

SA10 .825 VALID 

Tabel 3.8 Tabel Uji Validitas Kecenderungan Smartphone Addiction 

Sesuai pada tabel 3.8 di atas, bias terlihat 

bahwa keseluruhan aitem berjumlah 10 dinyatakan valid 

karena nilai r hitung > r tabel. Adapun nilai r tabel yakni 

0,123. 

b) Uji Reliabilitas Kecenderungan Smartphone Addiction 

Uji Reabilitas merupakan uji guna mengetahui 

tingkat kepercayaan, konsistensi, atau kestabilan hasil 

pengukuran dari skala yang digunakan (Budiastuti & Bandur, 

2018). Instrumen disebut reliabel apabila nilai koefisien 

reabilitas yang dimiliki sebesar 0,6 atau lebih (Sugiyono, 

2012). Penelitian ini menggunakan SPSS 26. Berikut hasil uji 

reabilitas pada variabel kecenderungan smartphone 

addiction. 

Cronbach’s Alpha Total Aitem 

.954 10 

Tabel 3.9 Hasil Uji Reliabilitas Kecenderungan Smartphone Addiction 

Jika dilihat pada tabel 3.9, hasil uji 

reliabilitas menunjukkan bahwa nilai cronbach’s alpha 

variabel kecenderungan smartphone addiction sebesar 0,944. 
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Hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut lebih besar dari 0,6 

sehingga dapat dikatakan bahwa alat ukur kecenderungan 

smartphone addiction dinyatakan reliabel. 

G. Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan beberapa analisis untuk mengetahui 

hubungan boredom proneness dan kecenderungan smartphone addiction 

dengan smartphone addiction pada mahasiswa. Adapun perlakuan yang 

digunakan untuk analisa melalui uji statistika dilakukan dengan cara 

berikut: 

1. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Pengujian yang diperlukan supaya tahu apakah data sebaran 

populasi sampel berdistribusi teratur atau tidak adalah uji 

normalitas (Arifin, 2017). Menurut aturan uji normalitas, data 

dianggap berdiseminasi signifikansi lebih besar dari 0,05 normal, 

kurang dari 0,05 normal distribusi datanya abnormal (Muhid, 

2019). 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 252 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 4.07415287 
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Most Extreme Differences Absolute .055 

Positive .055 

Negative -.050 

Test Statistic .055 

Asymp. Sig. (2-tailed) .067c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

Tabel 3.10 Hasil Uji Normalitas 

Sesuai pada tabel 3.10, tercatat nilai signifikansi 0,067 hal 

ini menunjukkan bahwa nilai-nilai tersebut lebih besar dari 0,05. 

Sehingga data pada variabel tersebut berdistribusi normal. 

b. Uji Heteroskedastisitas 

Pengujian ini diterapkan supaya dapat diketahui apakah 

ditemukan perbedaan varian antara residual berdasarkan 

pemerhati yang berbeda dalam suatu model regresi. Jika tidak 

terjadi heteroskedastisitas yang menunjukkan bahwa semua 

variabel berhubungan secara linier maka uji regresi akan 

dilanjutkan. Jika signifikansi model regresi lebih besar atau sama 

dengan 0,05 maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Sebaliknya 

jika signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka terjadi 

heteroskedastisitas (Ghozali, 2018). 

Adapun uji heteroskedastisitas dilakukan dengan cara 

mengamati grafik plots antara nilai produksi variabel terikat 

(ZPRED) dengan residualnya (SRESID). Ketika terjadi suatu pola 
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yang jelas dari titik-titik tersebut yang kemudian membentuk 

suatu gambaran yang tersusun/teratur, hal tersebut dapat 

dikatakan jika telah terjadi gejala heteroskedastisitas. Namun 

sebaliknya, apabila tidak terjadi suatu pola susunan titik-titik yang 

teratur, maka dikatakan tidak terjadi gejala heteroskedastisitas 

(Nisfianoor, 2009). 

 

Tabel 3.11 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Berdasarkan tabel 3.11 diketahui pada model regresi 

hubungan boredom proneness dan kecenderungan smartphone 

addiction dengan phubbing terbebas dari gejala 

heteroskedastisitas, gambar diatas menunjukkan tidak adanya 

susunan pola titik-titik yang teratur. 

c. Uji Multikolinieritas 
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Uji multikolinearitas mencari keterkaitan antar variabel 

independen pada model regresi ini. Model regresi tidak 

menunjukkan multikolinearitas antar variabel independen ketika 

nilai tolerance > 0,1 dan VIF < 10 (Ariawaty & Evita, 2018). 

 

Tabel 3.12 Hasil Uji Multikolinearitas 

Berdasarkan Tabel 3.12, dari hasil uji multikolinearitas 

diperoleh nilai tolerance kedua variabel independen sebesar 0,282 

> 0,100 dan nilai VIF sebesar 3,544 < 10,00. Kesimpulan dari 

pengujian ini adalah tidak terdapat multikolinieritas antar variabel 

bebas antara boredom proneness dan kecenderungan smartphone 

addiction. 

d. Uji Hipotesis 

Analisis regresi linier berganda mengikuti seperangkat 

pedoman yang disebut pengujian hipotesis. Analisis ini 

merupakan salah satu jenis uji statistik yang dipakai untuk 

memahami dampak variabel bebas pada variabel terikat bila 

terdapat beberapa variabel bebas (Muhid, 2019). 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Persiapan dan Pelaksanaan Penelitian 

Sebelum melakukan penelitian, diperlukan perencanaan dengan 

bertujuan untuk memberikan hasil yang terbaik. Persiapan diharapkan 

dapat mengurangi beberapa kendala yang terjadi ketika melakukan 

penelitian. Berikut beberapa persiapan yang dilakukan dalam penelitian 

ini: 

1. Peneliti mengidentifikasi bahasan yang hendak diteliti, dengan 

merumuskan masalah serta menetapkan tujuan penelitian. Peneliti 

juga menentukan metode mana yang cocok untuk diterapkan, dan 

penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Lepas itu, peneliti 

menentukan isu penelitian, variabel penelitian, dan hipotesis. 

Kemudian peneliti melakukan literasi pada beberapa referensi baik 

buku hingga jurnal penelitian yang berguna untuk memudahkan 

memahami teori, mempelajari hipotesis serta untuk mendukung 

variabel yang diteliti. 

2. Peneliti menentukan subjek dan membuat kriteria responden sesuai 

dengan kebutuhan penelitian untuk mendapatkan hasil yang 

memenuhi harapan peneliti. Penelitian ini memiliki fokus utama yang 

adalah mahasiswa maupun mahasiswi aktif S1 Perguruan Tinggi di 

daerah Surabaya. 
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3. Peneliti melakukan penyusunan alat ukur dengan melakukan 

modifikasi terhadap alat ukur yang sudah ada yang bertujuan untuk 

menyesuaikan dengan penelitian yang dilakukan.  

4. Peneliti melakukan pengambilan data dengan menyebarkan kuesioner 

melalui bantuan google form pada tanggal 14 – 22 April 2023. 

B. Deskripsi Subjek Penelitian 

 Subjek penelitian ini adalah mahasiswa maupun mahasiswi aktif 

S1 Perguruan Tinggi di wilayah Surabaya. Sebagaimana perhitungan 

sampel yang menggunakan rumus Roscow, didapatkan jumlah sampel 

pada penelitian ini sebanyak 252 sampel. Adapun subjek penelitian 

tersebut dapat di kelompokkan menjadi beberapa kategori, antara lain: 

1. Deskripsi subjek berdasarkan Usia 

Berdasarkan usia, subjek pada penelitian ini memiliki rentang umur 

18-23 tahun yang dijelaskan pada tabel berikut: 

Usia Frekuensi Persentase 

18 2 0,8% 

19 40 15,9% 

20 63 25% 

21 73 29% 

22 70 27,8% 

23 4 1,6% 

TOTAL 252 100% 
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Tabel 4.1 Pengelompokkan Subjek Berdasarkan Usia 

Seperti terlihat pada Tabel 4.1, terdapat 2 responden berusia 18 

tahun (0,8%), berusia 19 tahun (40 responden, 15,9%), berusia 20 

tahun (63 responden, 25%), dan 25% responden (25% ). Ada 73 

(29%) berusia 21 tahun, 70 (27,6%) berusia 22 tahun, dan 4 (1,6%) 

berusia 23 tahun. 

2. Deskripsi subjek berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-laki 103 40,9% 

Perempuan 149 59,1% 

Total 252 100% 

Tabel 4.2 Pengelompokkan Subjek Berdasarkan Jenis Kelamin 

Tabel 4.2 menunjukkan bahwa terdapat 103 laki-laki (40,9%) dan 

149 perempuan (59,1%). 

3. Deskripsi subjek berdasarkan Instansi Perguruan Tinggi 

Instansi 

Perguruan 

Tinggi 

Frekuensi Persentase 

UNAIR 33 13,1% 

ITS 26 10,3% 

UINSA 146 57,9% 

UNESA 25 9,9% 

UNTAG 21 8,3% 
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UPNVJT 1 0,4% 

TOTAL 252 100% 

Tabel 4.3 Pengelompokkan Subjek Berdasarkan Instansi Perguruan Tinggi 

Melihat tabel 4.3, jumlah responden dari instansi UNAIR adalah 33 

orang (13,1%), ITS (26 orang), 10,3%, UINSA (146 orang, 57,9%), 

dan UNESA (10,3%). Hingga 25 dengan persentase 9,9%, UNTAG 

hingga 21 dengan persentase 8,3%, dan hingga 1 di UPNVJT dengan 

persentase 0,4%. 

4. Deskripsi subjek berdasarkan Semester 

Semester Frekuensi Persentase 

2 39 15,5% 

4 61 24,2% 

6 55 21,8% 

8 97 38,5% 

TOTAL 252 100% 

Tabel 4.4 Pengelompokkan Subjek Berdasarkan Semester 

Berdasarkan Tabel 4.4, terdapat 4 semester yaitu semester 2 

sebanyak 39 mahasiswa (15,5%), semester 4 sebanyak 61 mahasiswa 

(24,2%), semester 6 sebanyak 55 mahasiswa (21,8%), dan semester 

8 semester, 97 siswa (38,5%). 

5. Deskripsi subjek berdasarkan durasi penggunaan smartphone 

dalam sehari 
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Durasi penggunaan 

smartphone dalam 

sehari 

Frekuensi Persentase 

Kurang dari 6 jam 

dalam sehari 

59 23,4% 

6 jam dalam sehari 67 26,6% 

Lebih dari 6 jam 

dalam sehari 

126 50% 

Total 252 100% 

Tabel 4.5 Pengelompokkan Subjek Berdasarkan Durasi Penggunaan Smartphone 

dalam Sehari 

Berdasarkan tabel 4.5, dapat diketahui bahwa responden yang 

penggunaan smartphone durasi kurang dari 6 jam dalam sehari 

terdapat 59 orang dengan persentase 23,4%, durasi 6 jam dalam 

sehari sebanyak 67 orang dengan persentase 26,6%, dan durasi lebih 

dari 6 jam dalam sehari sebanyak 126 orang dengan persentase 50%. 

C. Deskripsi Data 

1. Uji Deskriptif 

  Uji Deskriptif dilakukan guna mengetahui kategori dari 

masing-masing variabel penelitian, dalam hal ini peneliti 

menggunakan kategori tinggi, sedang, dan rendah. 

Variabel N Min Max Mean Std. 
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Dev 

Boredom Proneness 252 8 32 22,82 6,378 

Smartphone Addiction 252 10 40 28,98 8,077 

Phubbing 252 10 40 28,13 8,134 

Tabel 4.6 Hasil Uji Data Statistik 

Berdasarkan Tabel 4.6, jumlah subjek penelitian diketahui 

sebanyak 252 orang. Dari tabel tersebut terlihat bahwa batas 

minimum variabel boredom proneness adalah 8, batas maksimum 

32, nilai rata-rata 22,82, dan nilai standar deviasi 6,378. Selain itu 

variabel smartphone addiction memiliki nilai minimal 10 dan nilai 

maksimal 40, dengan nilai rata-rata 28,98 dan nilai standar deviasi 

8,077. Selain itu, variabel phubbing memiliki nilai minimum 10 dan 

nilai maksimum 40, dengan nilai rata-rata 28,13 dan nilai standar 

deviasi sebenarnya 8,134. 

2. Deskripsi kategorisasi data 

Berikut adalah tabel yang menjelaskan skor kategorisasi dalam 

penelitian ini, sebagai berikut: 

Rumus Keterangan 

X ≥ (Mean + 1 SD) Tinggi 

(Mean – 1 SD) ≤ X < (Mean + 1 SD) Sedang 

X < (Mean – 1 SD) Rendah 

Tabel 4.7 Norma Kategorisasi 

Keterangan : 
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X = Skor Responden 

M = Mean (Rata-rata) 

SD = Standar Deviasi 

a. Skala Boredom Proneness 

  Berikut tabel kategorisasi variabel boredom 

proneness sesuai dengan norma yang berlaku: 

Kategori Frekuensi Presentase 

Tinggi 58 23% 

Sedang 145 57,5% 

Rendah 49 19,4% 

Total 252 100% 

Tabel 4.8 Kategorisasi Variabel Boredom Proneness 

Berdasarkan tabel 4.8 diketahui terdapat 58 orang dengan 

kategori boredom proneness yang tinggi dengan persentase 

23%, selanjutnya 145 orang dengan kategori boredom 

proneness sedang dengan persentase 57,5% dan 49 orang 

dengan kategori rendah pada persentase 19,4%. Dari 

penjelasan tersebut terlihat bahwa responden dengan boredom 

proneness tertinggi sebanyak 145 (57,5%), disusul responden 

teratas 58 (23%), dan terbawah 49 (1%). 19,4%. 

b. Skala Kecenderungan Smartphone Addiction 

Berikut tabel kategorisasi variabel kecenderungan smartphone 

addiction sesuai dengan norma yang berlaku: 
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Kategori Frekuensi Presentase 

Tinggi 51 20,2% 

Sedang 160 63,5% 

Rendah 41 16,3% 

Total 252 100% 

Tabel 4.9 Kategorisasi Variabel Smartphone Addiction 

Berdasarkan tabel 4.9 diketahui terdapat 51 orang dengan kategori 

smartphone addiction tinggi dengan persentase 20,2%, terdapat 160 

orang dengan kategori smartphone addiction sedang pada persentase 

63,5%, dan 41 orang dengan smartphone addiction rendah dengan 

persentase 16,3%. Dari penjelasan tabel tersebut menunjukkan 

bahwa yang memiliki tingkat kategori smartphone addiction sedang 

yang paling tinggi dengan jumlah 160 orang dengan 63,5% 

persentase. Selanjutnya pada kategori tinggi dengan jumlah 51 orang 

pada 20,2% persentase dan disusul oleh kategori rendah dengan 

jumlah 41 orang dengan persentase 16,3%. 

c. Skala Phubbing 

Berikut tabel kategorisasi variabel phubbing sesuai dengan norma 

yang berlaku: 

Kategori Frekuensi Presentase 

Tinggi 53 21% 

Sedang 162 64,3% 
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Rendah 37 14,7% 

Total 252 100% 

Tabel 4.10 Kategorisasi Variabel Phubbing 

Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui terdapat 53 orang dengan 

kategori phubbing tinggi dengan persentase 21%, selanjutnya 

terdapat 162 orang dengan kategori sedang dengan persentase 64,3% 

dan 37 orang kategori rendah dengan persentase 14,7%. Dari 

penjelasan tersebut menunjukkan bahwa yang memiliki tingkat 

phubbing paling banyak pada kategori sedang dengan jumlah 162 

orang atau 64,3% persentase. Diikuti oleh 53 orang dengan kategori 

tinggi sebanyak 21% dan 37 orang dengan kategori rendah sebanyak 

14,7%. 

3. Deskripsi Data Berdasarkan Usia dengan Phubbing 

 Crosstab Phubbing Dengan Usia 

 Usia   

Kategori 18 

Tahun 

19 

Tahun 

20 

Tahun 

21 

Tahun 

22 

Tahun 

23 

Tahun 

Total 

Rendah 0 7 11 7 12 0 37 

Sedang 2 23 36 59 38 4 162 

Tinggi 0 10 16 7 20 0 53 

Total 2 40 63 73 70 4 252 
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Tabel 4.11 Hasil Crosstab Usia dengan Phubbing 

Berdasarkan Tabel 4.11 terlihat bahwa anak usia 18 tahun 

memperoleh skor 0 poin untuk kategori phubbing rendah, 2 poin 

untuk kategori sedang, dan 0 poin untuk kategori tinggi. Selain itu, 

pada usia 19 tahun, ada 7 suara bernada rendah, 23 suara bernada 

sedang, dan 10 suara bernada tinggi. Pada usia 20 tahun, ada 11 

phubbing tingkat rendah, 36 tingkat menengah, dan 16 tingkat tinggi. 

Dan pada usia 21 tahun, ada 7 orang di bawah, 59 orang di tengah, 

dan 7 orang di atas. Berdasarkan usia 22 tahun, 12 terbawah, 38 

tengah, dan 20 teratas adalah. Terakhir, hanya ada 4 orang yang 

memiliki phubbing sedang di usia 23 tahun. 

4. Deskripsi Data Berdasarkan Jenis Kelamin dengan Phubbing 

Crosstab Phubbing Dengan Jenis Kelamin 

 Jenis Kelamin  

Kategori Laki-laki Perempuan Total 

Rendah 8 29 37 

Sedang 63 99 162 

Tinggi 23 30 53 

Total 94 158 252 

Tabel 4.12 Crosstab Jenis Kelamin dengan Phubbing 

Berdasarkan Tabel 4.12 terlihat bahwa 8 siswa putra termasuk dalam 

kategori rendah, 63 siswa dalam kategori sedang, dan 23 siswa 
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dalam kategori berprestasi tinggi. Sementara itu, peringkat wanita 

berada di urutan 29 terbawah, tengah 99, dan 30 besar. 

5. Deskripsi Data Berdasarkan Instansi Perguruan Tinggi dengan 

Phubbing 

Crosstab Phubbing Dengan Instansi Perguruan Tinggi 

 Instansi Perguruan Tinggi  

Kategori UNAIR ITS UINSA UNESA UNTAG UPNVJ Total 

Rendah 4 6 22 1 4 0 37 

Sedang 21 12 103 12 13 1 162 

Tinggi 8 8 21 12 4 0 53 

Total 33 26 146 25 21 1 252 

Tabel 4.13 Crosstab Instansi Perguruan Tinggi dengan Phubbing 

Berdasarkan Tabel 4.13, mahasiswa UNAIR diketahui memiliki 4 

phubbing kategori rendah, 21 phubbing kategori sedang, dan 8 

phubbing kategori tinggi. Selain itu, mahasiswa ITS memiliki 6 

mahasiswa di kategori bawah, 12 mahasiswa di kategori tengah dan 

8 mahasiswa di kategori atas. Jumlah mahasiswa di UINSA adalah 

22 orang di bawah, 103 orang di tengah, dan 21 orang di atas. Selain 

itu, mahasiswa UNESA mendapatkan 1 untuk kategori bawah, 12 

untuk kategori sedang dan 12 untuk kategori atas. Siswa di UNTAG 

memiliki 4 kategori bawah, 13 kategori sedang dan 4 kategori atas. 

Terakhir, UPNVJT hanya memiliki satu mahasiswa dengan kategori 

sedang. 
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6. Deskripsi Data Berdasarkan Semester dengan Phubbing 

Crosstab Phubbing Dengan Semester 

 Semester  

Kategori 2 4 6 8 Total 

Rendah 6 11 8 12 37 

Sedang 23 34 39 66 162 

Tinggi 10 16 8 19 53 

Total 39 61 55 97 252 

Tabel 4.14 Crosstab Bidang Semester dengan Phubbing 

Berdasarkan Tabel 4.14, pada semester kedua diketahui terdapat 6 

mahasiswa pada kategori rendah, 23 mahasiswa pada tingkat 

phubbing sedang, dan 10 mahasiswa pada kategori atas. Pada 

semester 4 terdapat 11 mahasiswa pada kategori phubbing rendah, 

34 mahasiswa pada kategori sedang, dan 16 mahasiswa pada 

kategori tinggi. Sedangkan pada semester 6 terdapat 8 mahasiswa 

rendah, 39 mahasiswa sedang, dan 8 mahasiswa tinggi. Terakhir, 

pada Semester 8 terdapat 12 Rendah, 66 Menengah dan 19 Tinggi. 

7. Deskripsi Data Berdasarkan Durasi Penggunaan Smartphone 

dalam Sehari dengan Phubbing 

Crosstab Phubbing dengan Durasi Penggunaan 

Smartphone dalam Sehari 

 Durasi Penggunaan Smartphone 

dalam Sehari 
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Kategori < 6 jam 

dalam 

sehari 

6 jam 

dalam 

sehari 

> 6 jam 

dalam 

sehari 

Total 

Rendah 9 12 16 37 

Sedang 34 43 85 162 

Tinggi 16 12 25 53 

Total 59 67 126 252 

Tabel 4.15 Crosstab Durasi Penggunaan Smartphone dalam Sehari dengan 

Phubbing 

Berdasarkan 4.15 dapat dilihat pada tabel bahwa durasi kurang dari 6 

jam dalam sehari terdapat 9 orang dengan kategori phubbing rendah, 

lalu terdapat 34 orang dengan kategori sedang, dan 16 orang dengan 

kategori tinggi. Selanjutnya, untuk durasi 6 jam dalam sehari 

terdapat 12 orang dengan kategori rendah, 43 orang dengan kategori 

sedang, dan 12 orang dengan kategori tinggi. Pada durasi lebih dari 6 

jam dalam sehari, terdapat 16 orang dengan kategori rendah, 85 

orang dengan kategori sedang, dan 25 orang yang memiliki 

phubbing yang tinggi. 

D. Uji Hipotesis 

 Uji analisis regresi linier berganda digunakan untuk mengetahui 

ada tidaknya pengaruh antara satu atau lebih variabel independen 

terhadap variabel dependen. Uji analisis regresi linier berganda 

mengestimasi besarnya koefisien yang dihasilkan oleh persamaan linier 
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yang melibatkan dua atau lebih variabel bebas dan menggunakannya 

sebagai prediktor nilai variabel terikat. Uji analisis regresi linier berganda 

dilakukan dengan menggunakan SPSS 2 for Windows dengan hasil 

sebagai berikut: 

1. Uji Koefisien Regresi Secara Parsial (Uji T) 

Uji t dimaksudkan untuk mengetahui apakah ada hubungan 

parsial antara variabel X dan Y. Aturan yang digunakan adalah 

membandingkan nilai t yang dihitung dengan tabel t dan melihat 

artinya. Nilai t tabel dengan taraf signifikansi 0,05 adalah 1,967, 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Coefficientsa 

 

 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

Model B 

Std. 

Error 

Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.968 .996  1.975 .049 

Boredom 

Proneness 

.397 .076 .311 5.210 .000 

Smartphone 

Addiction 

.590 .060 .586 9.804 .000 

Tabel 4.16 Hasil Uji Parsial (Uji T) 

Berdasarkan Tabel 4.16 terlihat bahwa variabel boredom 

proneness memiliki nilai t hitung = 5,210 dengan signifikansi 0,000. 
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Hal ini menunjukkan bahwa t hitung (5,210) > t tabel (1,969) dan 

nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa ada hubungan antara boredom proneness dengan phubbing. 

Arah hubungan antara variabel boredom proneness dan phubbing 

menunjukkan hubungan yang positif atau searah, artinya setiap 

kenaikan satu satuan pada variabel boredom proneness akan 

menyebabkan peningkatan pada variabel phubbing. 

Selanjutnya untuk variabel kecenderungan smartphone 

addiction diperoleh nilai t hitung = 9,804 dengan signifikansi 0,000. 

Hal ini menunjukkan bahwa t hitung (9,804) > t tabel (1,969) dan 

nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa ada hubungan antara kecenderungan smartphone addiction 

dengan phubbing. Arah hubungan variabel dependensi 

kecenderungan smartphone addiction dengan phubbing menunjukkan 

hubungan yang positif atau searah, artinya setiap kenaikan satu 

satuan variabel kecenderungan smartphone addiction akan 

mengakibatkan peningkatan variabel phubbing. 

Adapun rumus model analisis regresi linier berganda yakni : 

Y = α + β1X1 + β2X2 

Y = 1,968 + 0,397X1 + 0,590X2 

Dari rumus model analisis regresi linier berganda diatas, 

adapun angka 1.968 merupakan nilai variabel sebelum dipengaruhi 

oleh variabel dependen yakni boredom proneness dan kecenderungan  
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smartphone addiction. Sedangkan nilai 0,397 menunjukkan koefisien 

regresi sehingga dapat dikatakan bahwa apabila terdapat penjumlahan 

satu dari variabel boredom proneness maka akan bernilai 0,397. 

Selanjutnya nilai 0,590 menunjukkan koefisien regresi sehingga 

dapat dikatakan bahwa apabila terdapat penjumlahan satu dari 

variabel kecenderungan smartphone addiction maka akan bernilai 

0,590. 

2. Uji Koefisien Regresi Secara Simultan (Uji F) 

Uji F dilakukan untuk mengetahui apakah variabel 

independen memiliki hubungan secara simultan dengan variabel 

dependen. Aturan praktis untuk menentukan hasil uji-F adalah 

dengan membandingkan nilai-f yang dihitung dan tabel-f dan 

mencatat nilai signifikansinya. Nilai f-tabel dengan taraf signifikansi 

0,05 adalah 3,879. Hasil uji F adalah sebagai berikut: 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares 

df 

Mean 

Square 

F Sig. 

1 Regression 12441.657 2 6220.829 371.791 .000b 

Residual 4166.279 249 16.732   

Total 16607.937 251    

Tabel 4.17 Hasil Uji Simultan (Uji F) 

Berdasarkan Tabel 4.17 terlihat nilai f hitung = 371,791 dan nilai 

signifikansi = 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa f hitung (371,791) 
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> f tabel (3,879) dan nilai signifikansi (0,000) < 0,05. Oleh karena 

itu, dapat dikatakan bahwa terdapat hubungan parsial antara 

boredom proneness dan kecenderungan smartphone addiction 

dengan phubbing. 

3. Uji Determinasi (R2) 

Uji determinasi dilakukan guna mengetahui besaran nilai 

pengaruh antara variabel dependen dengan variabel independen. 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error 

of the 

Estimate 

1 .866a .749 .747 4.090 

Tabel 4.18 Hasil Uji Determinasi (R2) 

Berdasarkan Tabel 4.18, diketahui nilai R Square sebesar 

0,749 atau 74%. Hal ini menunjukkan bahwa variabel phubbing 

dipengaruhi oleh variabel boredom proneness dan kecenderungan 

smartphone addiction sebesar 74%. Sedangkan sisanya sebesar 26% 

dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak teruji. 

Adapun sumbangan efektif dari masing-masing variabel bebas 

terhadap variabel terikat akan dihitung dengan rumus berikut: 
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Berdasarkan analisis regresi linier berganda diperoleh 

kesimpulan sebagaimana berikut: 

Variabel Koefisien (B) Cross-

Product 

Regresi 𝑹𝟐
 

Boredom 

Proneness 

.397 10516.841 

12441,657 74% Kecenderungan 

Smartphone 

Addiction 

.590 14516.635 

Setelah dihitung berdasarkan rumus, maka diperoleh 

perhitungan sebagai berikut: 

Boredom Proneness: (
0,397.10516,841.74

12441,657
).100% = 24% 

Kecenderungan Smartphone Addiction: (
0,590.14516,635.74

12441,657
).100%= 50% 

Berdasarkan perhitungan sumbangan efektif pada masing-

masing variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y) maka dapat 

disimpulkan bahwa variabel boredom proneness memiliki pengaruh 

sebesar 24% terhadap phubbing, sedangkan kecenderungan 
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smartphone addiction memiliki pengaruh 50% terhadap phubbing. 

Sehingga total pengaruh kedua variabel, yaitu boredom proneness 

dan kecenderungan smartphone addiction terhadap phubbing sebesar 

74%. 

E. Pembahasan 

Penelitian ini berguna untuk menguji hubungan antara boredom 

proneness dan kecenderungan smartphone addiction di kalangan 

mahasiswa. Subyek penelitian ini adalah 252 siswa. Analisis statistik 

yang digunakan adalah analisis statistik parametrik yaitu analisis regresi 

linier berganda. Pengujian analisis regresi linier berganda termasuk 

dalam pengujian hipotesis, dan prasyarat harus diuji sebelum melakukan 

pengujian hipotesis untuk memastikan bahwa data yang digunakan tidak 

bias, konsisten, efisien, dan akurat. Uji yang diperlukan meliputi uji 

normalitas, uji multikolinearitas, dan uji heteroskedastisitas. Jika data 

lulus uji prasyarat, uji hipotesis analisis regresi linier berganda dapat 

digunakan (Osborne & Waters, 2003). 

Selain melakukan uji-uji prasyarat dan uji hipotesis, peneliti 

melakukan uji tabulasi silang atau crosstab yang menjelaskan phubbing 

berdasarkan usia, jenis kelamin, instansi perguruan tinggi, semester, dan 

durasi penggunaan smartphone dalam sehari yang dapat dilihat pada 

tabel 4.11 hingga tabel 4.15. Pada crosstab usia dengan phubbing dapat 

diketahui bahwa usia 20 dan 22 tahun merupakan 2 rentang usia yang 

memiliki tingkat phubbing terbanyak pada kategori sedang dan tinggi, 
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yaitu sebanyak 36 dan 38 orang pada kategori sedang, sedangkan 16 dan 

20 orang pada kategori tinggi. Hal ini selaras dengan penelitian Lukman 

(2018) membuktikan bahwa umur 18-24 tahun mengalami adiksi 

terhadap penggunaan smartphone yang dapat menyebabkan perilaku 

phubbing. Seseorang dengan umur 20-22 merupakan mahasiswa yang 

dimana pasti menggunakan smartphone di perkuliahannya, maka dari itu 

potensi perilaku phubbing bisa terjadi. 

Selain usia, pada crosstab jenis kelamin dengan phubbing 

menjelaskan bahwa kategori tertinggi berada pada tingkat sedang dengan 

jumlah 63 orang dari total 94 laki-laki dan 99 orang dari total 158 

perempuan. Hal ini menunjukkan bahwa keduanya memiliki perbedaan 

yang signifikan dalam tingkat phubbing dimana perempuan lebih tinggi. 

Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh 

(Hura et al., 2021) yaitu perempuan lebih banyak melakukan phubbing 

daripada laki-laki untuk kebutuhan instrumental seperti menonton 

YouTube atau Netflix. Ketika sedang melakukan hal tersebut, mereka 

merasakan kesenangan dan keseruan sehingga cenderung untuk 

mengabaikan orang lain di sekitarnya dan melakukan phubbing. 

Selanjutnya, instansi perguruan tinggi juga dijelaskan pada 

crosstab dengan phubbing. Dapat diketahui pada tabel 4.13 terdapat 

paling banyak dari UINSA yang memiliki tingkat phubbing sedang 

tertinggi (103 orang) dan tingkat phubbing tinggi tertinggi (21 orang). 

Instansi UINSA menempati posisi teratas karena penelitian ini 
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kebanyakan disebarluarkan oleh mahasiswa ataupun mahasiswi dari 

UINSA. 

Berikutnya crosstab semester dengan phubbing pada tabel 4.14. 

Dapat diketahui bahwa tingkat sedang terbanyak berada di semester 8 

dengan total 66 orang, dan disusul oleh semester 6 dengan total 39 orang. 

Mahasiswa semester 8 menempati urutan terbanyak yang melakukan 

phubbing karena banyak sekali tugas akhir yang membuat mereka 

tertekan dan mengalihkan perhatiannya dengan menggunakan 

smartphone seperti bermain game. 

Berikutnya crosstab durasi penggunaan smartphone dalam sehari 

dengan phubbing pada tabel 4.15. Dapat diketahui bahwa tingkat sedang 

terbanyak berada di durasi lebih dari 6 jam dalam sehari dengan total 85 

orang, dan disusul oleh durasi 6 jam dalam sehari dengan total 43 orang. 

Hal tersebut sejalan dengan (Chotpitayasunondh and Douglas 2016) yang 

menyatakan bahwa intensitas penggunaan smartphone berkaitan erat 

dengan kemampuan remaja dalam mengendalikan diri. Semakin lama 

remaja bermain smartphone, maka mereka akan semakin merasa nyaman 

dengan smartphone-nya dan mengabaikan orang-orang dan lingkungan 

sekitarnya sehingga melakukan phubbing. Penggunaan smartphone yang 

lebih dari 6 jam dalam sehari bisa membuat seseorang lupa akan 

kehidupan nyatanya, karena terlalu asyik dalam menggunakan 

smartphone. 
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Selanjutnya peneliti menguji hipotesis dengan menggunakan 

analisis regresi linier berganda. Pengujian pertama adalah uji parsial atau 

uji-t untuk mengetahui hubungan antara variabel x dan y. Berdasarkan 

tabel 4.16 terbukti bahwa nilai t hitung (5,210) > t tabel (1,969). Oleh 

karena itu, dapat dikatakan bahwa terdapat hubungan antara boredom 

proneness dengan phubbing. Arah hubungan kedua variabel adalah 

positif dan searah, artinya jika variabel boredom proneness meningkat 

nilainya, maka variabel phubbing juga akan meningkat nilainya. 

Sebuah penelitian terbaru oleh Zhao et al., (2016) mengeksplorasi 

hubungan antara sifat kebosanan (trait boredom), impulsif dan kecanduan 

ponsel di kalangan mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sifat 

kebosanan (trait boredom), impulsif dan kecanduan ponsel semua 

berkorelasi positif satu sama lain. Selain itu, impulsif ditemukan untuk 

memediasi hubungan antara sifat kebosanan (trait boredom) dan 

kecanduan ponsel. Dalam penelitian Al-Sagaf, MacCulloch dan Wiener 

mengungkapkan bahwa sifat kebosanan (trait boredom) memprediksi 

perilaku phubbing, bahkan ketika di kontrol dengan aspek dmeografis 

dan usia (Al-Saggaf et al., 2019). 

Uji T selanjutnya adalah variabel kecenderungan smartphone 

addiction dengan phubbing. Hasilnya t hitung (9,804) > t tabel (1,969) 

yang berarti kecenderungan smartphone addiction memiliki hubungan 

dengan phubbing. Adapun arah hubungannya adalah positif dan searah, 
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yang berarti jika nilai variabel kecenderungan smartphone addiction 

bertambah, maka nilai phubbing akan bertambah juga. 

Seseorang yang memiliki kecenderungan smartphone addiction 

yang tinggi secara tidak sadar dapat mempengaruhi dirinya sendiri 

dimana individu tersebut terlalu mengalihkan fokus pada smartphone-nya 

dan berakibat pada pengabaian lingkungan sekitar. Hal ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Karadag (2015) bahwa smartphone 

memfasilitasi kehidupan manusia yang menyebabkan masalah dalam 

kehidupan manusia tersebut, yang menyebabkan penggunaan teknologi 

secara berlebihan, tingkat keterlibatan yang tinggi dan akhirnya 

mengalami perilaku phubbing. 

Pengujian hipotesis kedua adalah dengan menggunakan uji F 

untuk melihat hubungan antara dua variabel dengan variabel y secara 

bersamaan atau bersama-sama. Hasilnya dapat dilihat pada tabel 4.17 

dimana diketahui nilai f hitung (371,791) > f tabel (3,879) dan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini menyatakan bahwa variabel boredom 

proneness dan kecenderungan smartphone addiction memiliki hubungan 

positif dengan phubbing. yang berarti semakin besar boredom proneness 

dan kecenderungan smartphone addiction, semakin besar phubbing. 

Besarnya pengaruh kedua variabel x terhadap variabel y sebesar 74% dan 

sisanya sebesar 26% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan diantaranya yaitu alat 

ukur yang digunakan pada ketiga variabel adalah alat ukur adaptasi dari 
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bahasa asing. Untuk itu, dibutuhkan alat ukur yang dibuat khusus untuk 

menyesuaikan dengan kebiasaan masyarakat sekitar. Keterbatasan 

lainnya yaitu penelitian ini hanya menguji hubungan antara boredom 

proneness dan kecenderungan smartphone addiction saja, sedangkan 

masih banyak sekali faktor lain yang dapat mempengaruhi phubbing 

yang menarik untuk diteliti. 

Implikasi teoritis dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat 

bagi pengembangan kajian ilmiah di lingkungan sosial. Implikasi praktis 

dari hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan kajian bagi siswa 

atau guru untuk menemukan bahwa boredom proneness dan 

kecenderungan smartphone addiction dapat menjadi salah satu faktor 

penting dari perilaku phubbing yang dilakukan oleh mahasiswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang hubungan antara boredom proneness 

dan kecenderungan smartphone addiction dengan perilaku phubbing pada 

mahasiswa yang telah dilakukan peneliti didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Pada hipotesis pertama, menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif 

yang signifikan antara boredom proneness dengan perilaku phubbing 

pada mahasiswa. Artinya, semakin tinggi tingkat boredom proneness 

pada mahasiswa, maka semakin tinggi pula perilaku phubbing-nya. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa hipotesis pertama diterima dan memiliki 

sumbangan efektif sebesar 24%. 

2. Pada hipotesis kedua, menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif 

antara smartphone addiction dengan perilaku phubbing pada 

mahasiswa. Artinya, semakin tinggi tingkat smartphone addiction pada 

mahasiswa, maka semakin tinggi pula perilaku phubbing-nya. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa hipotesis kedua diterima dan memiliki 

sumbangan efektif sebesar 50%. 

3. Pada hipotesis ketiga, menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif 

antara boredom proneness dan smartphone addiction dengan perilaku 

phubbing pada mahasiswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis 

ketiga diterima dan memiliki sumbangan efektif sebesar 74%. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id digilib.uinsa.ac.id 

86 

 

B. Saran 

Peneliti menyadari masih banyak kekurangan berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan selama ini. Oleh karena itu, terdapat beberapa saran yang 

dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan terkait penelitian serupa: 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

Diharapkan peneliti berikutnya dapat mengungkap mengenai 

prediktor-prediktor lain seperti fear of missing out (FoMO) atau self-

control yang dapat mempengaruhi phubbing. Serta dapat melakukan 

penelitian dengan subjek dan kondisi berbeda seperti remaja yang hobi 

bermain game. Peneliti juga bisa menambahkan lebih banyak sampel 

dari penelitian mengenai phubbing dan lebih memperinci tentang 

subjek yang melakukan phubbing. 

2. Bagi mahasiswa 

Diharapkan untuk mahasiswa bisa mengurangi perilaku phubbing dan 

lebih menghargai teman-teman dan lingkungan sekitar apabila sedang 

berinteraksi agar dapat menimbulkan rasa saling menghargai.  
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