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Abstrak

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif korelasional, ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara /eisure boredom terhadap kecanduan smartphone pada siswa SMA di Salatiga.
Jumlah partisipanini berjumlah 60 orang siswa SMA di Salatiga dengan pengambilan data
menggunakan google form yang diberikan oleh peneliti. Alat ukur yang digunakan adalah skala
Leisure Boredom Scale (LBS) oleh Iso-Ahola dan Weissinger (1990) untuk mengukur leisure boredom
dan skala Smartohone Addiction Scale (SAS) oleh Kwon, dkk (2013) untuk mengukur kecanduan
smartphone. Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan signifikan antara /e/sure boredom
dengan kecanduan smartphone siswa SMA di Salatiga, dengan hasil r = 0,830 dengan nilai signifikan
= 0,000 (p<0,05) yang artinya semakin rendah siswa mengalami /eisure boredom maka semakin
rendah siswa mengalami kecanduan smartphone.

Kata Kunci: Leisure Boredom, Kecanduan Smartphone, Siswa SMA
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Abstract

This study uses correlational quantitative research method, this aims to determine the relationship
between leisure boredom to smartphone addiction in high school students in Salatiga. The number of
participant amounted to 60 high school students in Salatiga with data collection using google form
provided by the researcher. The measuring instruments used are the Leisure Boredom Scale (LBS)
scale by Iso-Ahola and Weissinger (1990) to measure leisure boredom and the Smartphone Addiction
Scale (SAS) scale by Kwon, et al (2013) to measure smartphone addiction. The results showed a
significant relationship between leisure boredom with smartphone addiction of high school students in
Salatiga, with the results of r = 0.830 with a significant value = 0.000 (p<0.05) which means that the
lower the students experience leisure boredom, the lower the students experience smartphone
addiction.

Keywords: Leisure Boredom, Smartpohone Addiction, High School Students

PENDAHULUAN

Di era globalisasi saat ini, tidak dapat dipungkiri bahwa teknologi telah berkembang
sangat cepat dan pesat seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan zaman. Selain
bisa dibawa kemana-mana, smartphone juga semakin tidak bisa dijauhkan dari kehidupan
sehari-hari karena selain memiliki manfaat smartphone juga dapat memudahkan manusia
dalam berbagai aspek kegiatan. Bahkan saat ini penggunaan smartphone juga telah
memiliki keberagaman fungsi yaitu dapat digunakan sebagai sarana mencari hiburan
seperti bermain game mengedit video, mengambil foto atau video, mendengarkan musik,
bermain media sosial, melakukan transaksi jual beli on/ine, bahkan dalam kalangan pelajar
smartphone juga dimanfaatkan sebagai sarana belajar bagi para siswa. Hal tersebut yang
semakin menjadikan siswa semakin tertarik untuk menggunakan smartphone, alasannya
ialah selain digunakan sebagai alat berkomunikasi, smartphone juga dipakai untuk
mencari sumber informasi. Berdasarkan Datalndonesia.id (2023), Indonesia menempati
peringkat keempat dengan tingkat pengguna smartphone tertinggi di dunia yaitu
sebanyak 192,15 juta pengguna smartphone pada tahun 2022.

Dari banyaknya kalangan pengguna smartphone di Indonesia, remaja termasuk
dalam kelompok yang menggunakan smartphone dengan angka yang cukup tinggi.
Menurut Erikson (dalam Santrock, 2007) menyatakan bahwa usia remaja masih dalam
proses pencarian identitas yang berlanjut disertai dengan moratorium psikososial, seperti
kesenjangan yang dialami oleh anak-anak dan remaja yaitu bebas untuk bertanggung
jawab dan bebas untuk mencoba berbagi identitas yang dapat berdampak negatif pada

kontrol emosi yang tidak stabil. Remaja juga cenderung akan melakukan aktivitas ikut-
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ikutan tren bersama teman sebayanya, karena itu penggunaan smartphone terus-menerus
dan jika tidak dikontrol dengan baik maka dapat menyebabkan masalah seperti
ketergantungan smartphone pada kalangan siswa atau pelajar.

Santrock (2007) menjelaskan bahwa remaja adalah tahap transisi dari masa kanak-
kanak ke masa dewasa yang mencakup perubahan biologis, kognitif, dan sosial
emosionalnya. Pada pemanfaatan penggunaan smartohone remaja cenderung tertarik
untuk menggunakan smartphone tersebut karena selain untuk interaksi sosial, smartphone
juga dapat dipakai untuk mencari sumber informasi untuk pendidikannya. Namun tidak
menutup kemungkinan jika smartphone juga akan memberikan dampak negatif kepada
siswa-siswi tersebut ketika mereka tidak menggunakan smartphone secara bijak dan
efisien, karena hal tersebut bisa memacu mereka untuk terlalu asik dan lupa waktu
sehingga dapat menyebabkan kecanduan.

Smartphone memiliki dampak positif dan negatif bagi kehidupan kita terutama
pelajar. Dampak positif pada smartohone dapat membantu siswa untuk mengerjakan
tugas serta mencari sumber informasi, sedangkan dampak negatif pada smartphone
menjadikan siswa terlalu banyak menghabiskan waktu untuk bermain smartphone sampai
kesulitan dalam menggunakan waktu secara ideal dan efisien, dan dengan durasi yang
cukup lama maka hal ini bisa dianggap masalah. Dalam hal ini, penggunaan smartphone
secara berlebih dan tidak terkendali terutama dalam durasi waktu yang lumayan lama
dapat menyebabkan kebiasaan atau ketergantungan maka hal tersebut disebut dengan
kecanduan smartphone.

Gejala kecanduan smartphone pada siswa ialah berupa sulit mengontrol diri,
kehilangan fokus bahkan sampai kehilangan produktivitas. Hal tersebut sering menjadi
penghambat dalam kegiatan sehari-hari khususnya pada aktivitas belajar baik dirumah
maupun di sekolah karena membuat siswa menjadi acuh tak acuh pada tugas dan
tanggung jawabnya terutama sebagai seorang pelajar (Choliz, 2010). Istilah kecanduan
smartphone tersebut didefinisikan sebagai sebuah gangguan pada kontrol impuls dengan
karakteristik seperti keasyikan yang tidak terkontrol dengan ponsel, atau penggunaan
ponsel yang berlebihan yang menyebabkan seseorang menjadi kehilangan minat pada
kegiatannya (Biang & Leung, 2014).

Rata-rata siswa menggunakan smartphone bukan hanya untuk kepentingan
belajarnya namun sebagai alat alternatif penghilang kebosanan di waktu luangnya, karena
smartphone dinilai dapat memenuhi kebutuhan untuk mengisi waktu luangnya tersebut

dan kebosanan yang dirasakan oleh siswa tersebut terjadi karena adanya masalah pada
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manajemen waktunya. Siswa yang mempunyai banyak pada waktu luangnya sebenarnya
dapat dimanfaatkan untuk melakukan berbagai aktivitasnya. Namun terkadang, akibat dari
banyaknya waktu di waktu luang menyebabkan beberapa remaja menjadi bosan sehingga
enggan untuk menjalankan kegiatan aktivitas sehari-harinya. Sejalan dengan pendapat
Barnett (2005) yang mengatakan bahwa individu merasa bosan ketika mereka tidak
mempunyai aktivitas menyenangkan pada waktu luangnya.

Wang (2018) mengatakan bahwa seseorang yang sering menjalani kehidupan
monoton dengan durasi yang cukup lama, sulit dalam mengatur waktu sehingga akan
mengalami kebosanan. Kebosanan di waktu luang atau disebut Leisure Boredom. Leisure
boredom memiliki tiga aspek yaitu persepsi seseorang tentang waktu dan kebutuhan
sosial akan pengalaman waktu luang yang optimal. Hasil penelitian oleh Akgul, (2016)
ditemukan bahwa hubungan antara penggunaan smartphone secara berlebihan dengan
tingkat kebosanan siswa adalah positif. Sedangkan dalam penelitian Leung, (2020)
mengatakan bahwa aktivitas penggunaan smartphone secara berlebih berhubungan
positif dengan /eisure boredom secara signifikan.

Dari penelitian-penelitian yang ada dapat disimpulkan bahwa jika kecanduan
smartphone yang dimiliki tinggi maka /eisure boredom yang dimiliki juga tinggi.

Sebaliknya, jika kecanduan smartohone rendah maka /eisure boredom rendah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan desain penelitian
kuantitatif korelasional. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel x berupa
leisure boredom dan variabel y berupa kecanduan smartphone. Populasi dalam penelitian
ini adalah siswa SMA di Salatiga sebanyak 60 responden dimana pengambilan partisipan
dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling, dengan kriteria remaja
berusia 15-20 tahun, siswa-siswi SMA di salatiga, aktif menggunakan smartphone dan
menggunakan smartphone lebih dari 6 jam perhari. Pengambilan data dilakukan dengan

menyebarkan kuesioner dalam bentuk google form kepada responden.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Frekuensi Karakteristik Demografi Siswa SMA di Salatiga

Klasifikasi Partisipan Keterangan Frekuensi Persentase
Perempuan 32 53,3%
Laki-laki 28 46,7%

Jenis Kelamin
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Total 60 100%

SMA Lab 8 13,3%
SMA N 1 Salatiga 20 33,3%
Asal Sekolah SMA N 2 Salatiga 16 26,6%
SMA N 3 Salatiga 11 18,3%
SMA Kristen Salatiga 5 8,3%
Total 60 100%
15 Tahun 12 20%
16 Tahun 16 26,6%
Usia 17 Tahun 22 36,6%
18 Tahun 5 8,3%
19 Tahun 5 8,3%
20 Tahun 0
Total 60 100%

Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif Leisure Boredom dan Kecanduan Smartohone

Variabel N Min. Max. Mean Std. Deviation
Leisure Boredom 60 19 108 27.78 6.745
Kecanduan Smartohone 60 42 48 65.25 19.888

Berdasarkan data dari tabel 4.2 dapat diketahui bahwa mean variabel X (Leisure
Boredom) adalah 27.78 (SD = 6.745) sedangkan mean variabel Y (Kecanduan Smartphone)
adalah 65.25 (SD = 19.889). Selanjutnya pada skor minimal variabel X sebanyak 19 dan
skor maksimal sebanyak 108, sedangkan pada skor minimal variabel Y sebanyak 42 dan

skor maksimal sebanyak 48.

Tabel 3. Kategorisasi leisure Boredom

Kategori Interval N Persentase
Tinggi X <383 5 8,3%
Sedang 28,7 < X< 38,3 13 21,7%
Rendah X <287 42 70%
Total 60 100%

Berdasarkan tabel 3 dilihat bahwa sebagian besar partisipan sebanyak 70% memiliki

leisure boredom rendah.
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Tabel 4. Kategorisasi Kecanduan Smartphone

Kategori Interval N Persentase
Tinggi X <86 13 21,7%
Sedang 64 < X < 86 8 13,3%
Rendah X <64 39 65%
Total 60 100%

Berdasarkan tabel 4 dilihat bahwa sebagian besar partisipan sebanyak 65% memiliki

kecanduan smartphone rendah.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Variabel KS-Z Sig. Keterangan
Leisure Boredom (X) 0,348 0,000 Tidak Normal
Kecanduan Smarthphone (Y) 0,243 0,000 Tidak Normal

Pada tabel hasil uji normalitas diketahui variabel X (Leisure Boredom) menunjukkan
KS-Z sebesar 0,348 dengan nilai sig = 0,000 (p<0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa
data variabel X (Leisure Boredom) tidak berdistribusi normal, sedangkan pada variabel Y
(Kecanduan Smartohone) menunjukkan KS-Z sebesar 0,243 dengan nilai sig = 0,000
(p<0,05) dapat disimpulkan bahwa data varabel Y (Kecanduan Smartohone) tidak

berdistribusi normal.

Tabel 6. Hasil Uji Linearitas
F Beda Sig. Keterangan

Deviation from Linearity 1,167 0,343 Linear

Pada tabel 6 hasil F beda = 1,167 dan nilai signifikan sebesar 0,343 (p>0,05).
Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel X (Leisure Boredom) dan variabel Y

(Kecanduan Smartohone) memiliki hubungan linear.

Tabel 7. Uji Korelasi
Variabel rxy Sig. Keterangan
Leisure Boredom-Kecanduan Smarthpone 0,830 0,000 p<0,05

Berdasarkan pada hasil uji korelasi (r) sebesar 0,830 dengan nilai signifikan 0,000
(p<0,005) menggunakan spearman Rho (1-tailed) maka terdapat hubungan positif
signifikan antara variabel X (Leisure Boredom) dan variabel Y (Kecanduan Smartphone).

Hasil korelasi menunjukkan bahwa semakin rendah /eisure boredom yang dimiliki oleh
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individu maka semakin rendah kecanduan smartphone yang dimiliki oleh individu.
Sebaliknya, semakin tinggi /eisure boredom yang dimiliki maka semakin tinggi kecanduan

smartphone.

Pembahasan

Hipotesis dalam penelitian ini menunjukkan hubungan yang signifikan antara
variabel X (/eisure boredom) dan variabel Y (kecanduan smartphone). Kuatnya hubungan
antara kedua variabel dinyatakan dalam koefisien korelasi r = 0,830 maka terdapat
hubungan antara /eisure boredom dan kecanduan smartphone, hubungan tersebut
dikatakan signifikan karena nilai Sig 0,000 (p<0,05). Artinya jika semakin rendah siswa
mengalami /eisure boredom maka semakin rendah pula siswa mengalami kecanduan
smartphone, sebaliknya semakin tinggi /eisure boredom maka semakin tinggi juga siswa
mengalami kecanduan smartphone. Hasil ini menunjukkan bahwa hipotesis diterima,
dengan kata lain terdapat hubungan antara /eisure boredom dan kecanduan smartphone
pada siswa SMA di kota Salatiga.

Leisure boredom sebagian besar responden berada pada kategori rendah sebesar
70%, yang berarti responden mampu menjalankan aktivitas positif dalam mengisi waktu
luangnya, dan para partisipan tidak mengalami kebosanan sehingga terhindar dari
kecanduan smartphone. Sedangkan kecanduan smartphone sebagian besar responden
juga berada pada kategori rendah sebesar 65%, yang berarti bahwa siswa tidak memiliki
perilaku penggunaan smartphone yang berlebihan ketika mengalami kebosanan di masa
waktu luangnya. Pernyataan tersebut sejalan dengan penelitian Soyer, dkk (2019) bahwa
semakin rendah individu mengalami /eisure boredom maka akan semakin rendah pula
individu mengalami kecanduan smartohone. Dengan hasil penelitian yang menunjukkan
tingkat kategori feisure boredom yang rendah dan kecanduan smartphone yang rendah
mengartikan bahwa siswa mampu mengisi waktu luang dengan kegiatan yang
bermanfaat, sehingga siswa terhindar dari kecanduan smartphone. Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian Alivan, dkk (2024) bahwa terdapat hubungan positif antara
leisure boredom dengan kecanduan smartphone.

Berdasarkan hasil perhitungan sumbangan efektif yang diberikan variabel X (feisure
borerdom) terhadap variabel Y (kecanduan smartphone) sebesar 53,5% yang berarti
terdapat faktor lain sebesar 46,5% yang mempengaruhi kecanduan smartphone seperti
penarikan diri, gangguan kehidupan sehari-hari, antisipasi positif, penggunaan berlebihan,

hubungan orientasi pada dunia maya, dan toleransi.
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SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara
leisure boredom dengan kecanduan smartphone pada siswa SMA di Salatiga.
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa terdapat
hubungan positif signifikan antara /eisure boredom dengan kecanduan smartphone.
Semakin rendah /eisure boredom maka semakin rendah kecanduan smartphone
begitupun sebaliknya semakin tinggi /eisure boredom maka semakin tinggi kecanduan
smartphone. Variabel X (Leisure Boredom) memberi sumbangan efektif terhadap

variabel Y (Kecanduan Smartphone) yaitu sebesar 53,5%.
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