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MOTTO  

 

“Be nice and if you can’t do that, just don’t be mean” 

(Richelle E. Goodrich) 

 

“Tidak perlu menyamakan kecepatan orang lain dan lebih baik perlahan-lahan 

mengikuti kecepatan diri sendiri dengan yakin”. 

(Kim Seok Jin) 

 

“Manusia lebih menakutkan daripada hantu” 

(Hamada Asahi) 
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HUBUNGAN ANTARA SENSATION SEEKING DENGAN 

KECENDERUNGAN KECANDUAN SMARTPHONE PADA REMAJA 

 

Eka Istianah 

(istianahidris96@gmail.com) 

Fakultas Psikologi UIN Sultan Syarif Kasim Riau 

ABSTRAK 

Ketergantungan pada smartphone merupakan bentuk dari kecanduan pada 

smartphone. Kecanduan smartphone menyebabkan timbulnya perilaku keterikatan 

pada smartphone dengan penggunaan secara berlebihan dengan pengendalian diri 

yang buruk dan memungkinkan terjadi masalah. Salah satu faktor yang dapat 

mempengaruhi kecenderungan kecanduan smartphone adalah sensation seeking. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara sensation seeking dengan 

kecanduan smartphone pada remaja. Sampel pada penelitian ini berjumlah 206 siswa 

yang ditentukan dengan menggunakan teknik proportionate stratified random 

sampling. Pengumpulan data menggunakan Short Version Of Smartphone Addiction 

Scales (SAS-SV) (Kwon, Kim, Cho dan Yang, 2013) yang diadaptasi oleh peneliti 

dan Sensation Seeking Scales V  (SSS-V (Zuckerman, 1978) yang telah diadaptasi 

dan dimodifikasi oleh peneliti. Hasil analis korelasi Pearson diperoleh nilai r= 0,146 

dan   = 0,021 (p<0,01) yang berarti ada hubungan positif yang signifikan antara 

sensation seeking dengan kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja. 

Sensation seeking mempengaruhi kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja 

sebesar 2,1%. Lebih lanjut, berdasarkan hasil korelasi per aspek, aspek sensation 

seeking yang memiliki daya prediksi paling tinggi terhadap kecenderungan 

kecanduan smartphone adalah disinhibition dibandingkan dengan thrill and 

adventure seeking, experience seeking dan boredom susceptibility dengan nilai 

B=0,259 (p<0,01). Dapat simpulkan bahwa sensation seeking memiliki peran dalam 

mempengaruhi kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja.  

 

Kata Kunci: kecanduan smartphone, sensation seeking, remaja. 
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THE RELATIONSHIP BETWEEN SENSATION SEEKING AND 

SMARTPHONE ADDICTION TRENDS IN ADOLESCENTS 

 

Eka Istianah 

(istianahidris96@gmail.com) 

Faculty of Psychology UIN Sultan Syarif Kasim Riau 

 

ABSTRACT 

 

The tendency or dependence in teenagers by smartphones is a form of addiction to 

smartphones. Smartphone addiction can becauses by attachment behavior to 

smartphones with excessive uses with poor self-control. One of the factors that can 

influence smartphone addiction is sensation seeking. This study aims to determine the 

relationship between sensation seeking and smartphone addiction in teenagers. The 

sample in this are 206 students who were determined by using the proportionate 

stratified random sampling technique. Data collection uses the short version of 

smartphone addiction scales (SAS-SV) (Kwon, Kim, Cho & Yang. 2013) and the 

sensation seeking scale V (SSS-V) (Zuckerman, 1978). Pearson correlation find that 

the value of r = 0.146 and    = 0.021 (p<0.01), which means that there is a 

significant relationship between sensation seeking and the tendency of smartphone 

addiction in adolescents. Furthermore, disinhibition is the highest predictive power 

towards smartphone addiction tendencies, than thrill and adventure seking, 

experience seeking and boredom susceptibility with value of B=0.259 (p>0.01). It can 

be concluded that sensation seeking can effect the tendency of smartphone addiction 

in adolescents. 

 

Keyword: smartphone addiction, sensation seeking, teenagers. 
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BAB I 

  PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Remaja dan smartphone merupakan suatu hal yang tidak dapat 

dipisahkan. Smartphone menjadi bagian penting dalam kehidupan remaja 

sehingga smartphone menjadi benda wajib yang dibawa ketika bepergian dan 

menjadikan smartphone sebagai salah satu barang yang sangat dibutuhkan. 

Menggunakan smartphone membuat remaja merasa lebih leluasa bersosialisasi, 

berkomunikasi, dan mudah melakukan aktivitas sehari-hari, misalnya seperti 

mengatur jadwal belajar serta kegiatan ekstrakulikuler di sekolah, serta 

memudahkan dalam mengakses informasi dan tugas melalui smartphone. 

Perkembangan internet yang sejalan dengan perkembangan informasi 

akademik yang  menuntut remaja untuk menggunakan teknologi seperti 

smartphone. Smartphone dinilai lebih mudah digunakan dan praktis serta 

memberikan penawaran yang cukup menarik seperti perangkat pendukung yang 

menunjang kemudahan dalam menggunakan smartphone. Smartphone dilengkapi 

dengan berbagai fitur yang membantu dan memudahkan pengguna seperti video 

talk,  fungsi komputer, internet, kamera, perekam video dan suara (Kumcagiz, 

2019). Selain itu, melalui smartphone remaja dapat mengakses tugas sekolah 

dengan cepat, mendiskusikan tugas sekolah melalui obrolan di ruang chat grub, 

serta remaja lebih mudah mengakses informasi terkini yang berkaitan dengan 

pendidikan dengan mudah secara online. 
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Smartphone memberikan kemudahan dan manfaat yang besar bagi 

pengguna.  Selain itu, smartphone juga memberi efek merugikan dan dampak 

negatif pada kondisi fisik, psikologis dan sosial bagi pengguna. Dampak negatif 

yang ditimbulkan pada kondisi fisik pengguna antara lain gangguan penglihatan 

dan nyeri pada jari dan leher (Chen dkk, 2019), gangguan pada indera 

pendengaran, obesitas, ketidakseimbangan tubuh dan berkurangnya 

perkembangan otak (Park & Park dalam Mulyati & Frieda, 2019), kegemukan, 

fungsi imun menurun, sulit tidur , dan mudah lelah (Kurniasanti, 2021). Dampak 

negatif pada kondisi psikologis pengguna antara lain merasa tidak nyaman, 

gelisah dan cemas ketika tidak menggunakan smartphone (Widyastuti & Muyana, 

2018), stress yang berkepanjangan, depresi dan gangguan tidur (Thomee, dkk 

dalam Elhai, dkk, 2017), ketidakstabilan emosi, menurunnya perhatian, depresi 

dan kemarahan (Park & Park dalam Trimulyari & Frieda, 2019). Selanjutnya, 

dampak negatif pada kondisi sosial pengguna antara lain menurunnya interaksi 

sosial pada pengguna (Duan, dkk, 2020; Muflih, dkk, 2017), menghambat 

hubungan sosial dengan orang lain (Vaghefi & Lapointen dalam Mulyati & 

Frieda, 2019), dan mengisolasi diri dari lingkungan sosial (Kumcagiz, 2019). 

Penggunaan smartphone secara terus menerus tanpa menghiraukan dampak 

negatif yang ditimbulkan mempengaruhi kecenderungan atau ketergantungan 

seseorang pada smartphone. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Kurniasanti pada bulan 

Mei-Juli pada tahun 2020 selama PSBB berlangsung yang dilakukan terhadap 

8000 partisipan diseluruh Indonesia diketahui bahwa angka kecanduan 
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smartphone selama Covid-19 mengalami kenaikan sebanyak 6 kali lipat. Angka 

kecanduan smartphone sebelum pandemi Covid-19 berlangsung sebanyak 3,2% 

dan setelah pandemi mengalami kenaikan sebanyak 19,8% yang mana hal ini 

terjadi karena meningkatnya waktu untuk online hingga 52% karena adanya 

physical distancing (Kurniasanti, 2021). Selain itu, banyak remaja menghabiskan 

waktu dengan menggunakan internet kurang lebih 20 jam/minggu dan 

kebanyakan dari remaja mengakses internet melalui smartphone dari rumah 

(Kurniasanti, 2021). Penggunaan smartphone secara berlebihan dengan aktivitas 

atau akses yang digunakan bukan untuk hal-hal yang menunjang kebutuhan 

akademik atau pendidikan melainkan untuk melihat hal-hal yang menyenangkan 

sehingga menyebabkan banyak waktu yang terpakai untuk menggunakan 

smartphone dapat mengarahkan remaja mengalami kecenderungan atau 

ketergantungan pada smartphone.  

Kecenderungan atau ketergantungan seseorang pada smartphone 

merupakan bentuk dari kecanduan smartphone . Kwon, Kim, Cho & Yang (2013) 

mendefinisikan kecanduan smartphone sebagai bentuk perilaku keterikatan atau 

kecanduan terhadap smartphone yang memungkinkan menjadi masalah sosial 

seperti halnya menarik diri, dan kesulitan dalam performa aktivitas sehari-hari 

atau sebagai gangguan kontrol impuls terhadap diri seseorang. Kurniasanti (2021) 

mengatakan bahwa kecanduan smartphone merupakan suatu pola penggunaan 

smartphone secara berlebihan yang disertai oleh pengendalian diri yang buruk dan 

pikiran yang obsesif untuk selalu menggunakan smartphone secara tidak sehat. 

Kecanduan smartphone dapat dilihat berdasarkan lima aspek yang dikemukakan 
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oleh Kim, Kwon, Cho & Yang (2013) yaitu gangguan pada aktivitas sehari-hari 

(daily life disturbance), perasaan resah, tidak sabaran dan terus menerus memikir 

smarphone ketika sedang tidak menggunakan smarphone (withdrawal), gagal 

mengendalikan diri untuk menggunakan smartphone (tolerance), pertemanan 

terjalin lebih erat melalui jejaring dunia maya atau media sosial (cyberspace-

oriented relationship), dan penggunaan secara berlebihan (overuse). 

Kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja dapat dilihat dari 

adanya indikasi bahwa terdapat gangguan aktivitas, antisipasi positif, penarikan 

dan orientasi pada dunia maya (Fauzi, dkk 2020). Indikasi kecanduan smartphone 

pada remaja memiliki beberapa kategori yang mirip dengan DSM V dan hasil 

penelitian Lin, dkk (2016) seperti adanya gangguan pada aktivitas sehari-hari, 

orientasi pada dunia maya. Remaja yang mengalami kecanduan internet akan 

mengalami penurunan fungsi otak tepatnya pada area Lateral Pre Frontal Cortex 

yang menyebabkan remaja tidak mengetahui ketika mereka sedang mengalami 

kecanduan (Kurniasanti, 2021). Jadi, remaja yang memiliki kecenderungan 

kecanduan ketika remaja tidak dapat mengendalikan penggunaan smartphone dan 

tidak sadar mengalami gangguan aktivitas sehari-hari dan lebih cenderung 

menyukai dunia maya dibandingkan kehidupan atau orang-orang disekelilingnya,  

Kecenderungan kecanduan smartphone yang dialami oleh remaja 

disebabkan oleh beberapa faktor antara lain faktor internal, situasional, sosial, dan 

eksternal (Yuwanto, 2010). Faktor risiko lain yang menyebabkan remaja menjadi 

kecenderungan kecanduan smartphone antara lain durasi waktu menggunakan 

smartphone terlalu lama, pola asuh terlalu permisif atau dominan, menggunakan 



5 
 

smartphone dengan tujuan bermain game online atau media sosial, dan adanya 

anggota keluarga yang terkontaminasi COVID-19 di rumah pada saat pandemi 

(Kurniasanti, 2021). 

Remaja yang mengalami ketergantungan terhadap smartphone selalu 

menjadikan smartphone sebagai sarana yang menyenangkan bagi kehidupannya. 

Smartphone sering digunakan dengan tujuan untuk mencapai kepuasan (Leung, 

2008). Kebutuhan untuk mencari kesenangan atau mencapai kepuasan tersebut 

dinamakan sensational seeking. Ruch & Zuckerman (2001) menjelaskan bahwa 

sensational seeking merupakan perilaku yang didefinisikan sebagai kebutuhan 

akan sesuatu yang berubah-ubah, sesuatu yang baru, dan sensasi yang hebat atau 

kompleks dari suatu pengalaman, dimana ada kesediaan untuk mengambil risiko 

dari pengalaman tersebut, baik secara fisik, sosial, hukum, dan finansial.  

Sensation seeking memiliki empat dimensi (Zuckerman, 2007). Empat 

dimensi tersebut adalah thrill and adventure seeking, experience  seeking, 

disinhibition, dan boredom susceptibility. Thrill and adventure seeking merujuk 

pada keinginan untuk mencari atau terlibat pada aktivitas fisik dengan tujuan 

untuk mendapatkan merasakan sensasi dan pengalaman yang tidak biasa. 

Experience seeking merujuk pada keinginan untuk mencari sensasi dan merasakan 

pengalaman baru melalui pikiran dan seluruh indera pada tubuh. Disinhibition 

merupakan dorongan atau keinginan sensasi dan pengalaman baru yang dapat 

dirasakan melalui orang sekitar, gaya hidup mewah, dan mencoba meminum 

minuman beralkohol. Boredom merujuk pada perasaan enggan atau penolakan diri 

untuk melakukan aktivitas yang sama secara berulang. 
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Wang, dkk (2018) mengemukakan bahwa sensation seeking sebagai 

keinginan untuk mencari pengalaman dan sensasi yang bersifat personal trait 

dapat memprediksi kecanduan smartphone secara umum pada remaja kecanduan 

smartphone. Sensation seeking merupakan salah satu faktor internal yang dapat 

menyebabkan remaja menjadi kecanduan smartphone. Bagadasarov (dalam 

Hikmiya, 2019) menemukan bahwa sensation seeking tidak hanya melibatkan 

individu pada perilaku dan pengalaman yang berisiko tetapi juga dapat melibatkan 

pada pemilihan konsumsi teknologi.  Menggunakan smartphone untuk melakukan 

aktivitas berselancar dengan menggunakan media sosial atau fitur-fitur yang telah 

disediakan oleh smartphone merupakan suatu bentuk yang menimbulkan sensasi 

atau kesenangan tersendiri bagi pengguna khususnya remaja. Remaja 

menggunakan smartphone untuk mendapatkan sensasi yang menyenangkan 

sehingga menyebabkan smartphone menjadi sarana untuk mencegah kebosanan. 

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dipaparkan maka keadaan ini 

perlu diteliti apakah ada keterkaitan sensation seeking terhadap kecenderungan 

kecanduan smartphone pada remaja. Hal ini penting dilakukan karena akan 

memberi efek pengetahuan pada remaja akan bahaya kecenderungan kecanduan 

smartphone, bagaimana mengontrol dalam menggunakan smartphone. Maka 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Hubungan antara 

Sensation Seeking dengan Kecenderungan Kecanduan Smartphone  Pada 

Remaja”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian yang telah dipaparkan oleh peneliti di dalam latar 

belakang, maka yang menjadi masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah ada 

hubungan antara sensation seeking dengan kecenderungan kecanduan smartphone 

pada remaja?”.  

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian adalah untuk mengetahui adanya hubungan 

sensation seeking dengan kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja 

yang aktif menggunakan smartphone. 

 

D. Keaslian Penelitian 

Penelitian tentang kecenderungan kecanduan smartphone sudah banyak 

diteliti. Berikut ini beberapa penelitian terkait dengan variabel yang akan diteliti: 

Penelitian mengenai sensation seeking da kecenderungan kecanduan 

smartphone pernah dilakukan oleh Ayuningtyas & Amawidyati (2021) yang 

berjudul “Sensation Seeking dan Problematic Mobile Phone Use pada 

Mahasiswa”. Subjek pada penelitian Ayuningtyas & Amawidyati (2021) adalah 

mahasiswa yang berjumlah 370 partisipan. Persamaan penelitian Ayuningtyas & 

Amawidyati (2021) dengan penelitian ini adalah pada variabel bebas yang 

digunakan, yaitu sensation seeking. Sedangkan perbedaannya terletak pada 

variabel dan subjek penelitian, Ayuningtyas & Amawidyati (2021) menggunakan 

problematic mobile phone use dan mahasiswa sebagai subjek penelitian, 
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sedangkan penelitian ini menggunakan kecenderungan kecanduan smartphone 

dan remaja sebagai subjek penelitian.  

Penelitian selanjutnya pernah dilakukan oleh Assari (2021) yang berjudul 

“Kecanduan Smartphone Ditinjau dari Sensation Seeking pada Siswa SMA di 

Yogyakarta”. Subjek pada penelitian ini adalah siswa SMA di Yogyakarta yang 

berjumlah 415 partisipan. Persamaan penelitian Assari (2021) dengan penelitian 

ini adalah pada kedua variabel penelitian yang digunakan yakni kecenderungan 

kecanduan smartphone dan sensation seeking, persamaan lainnya pada subjek 

penelitian yaitu remaja SMA. Sedangkan perbedaan penelitian terletak pada lokasi 

penelitian yang digunakan, Assari (2021) melakukan penelitian di Jogjakarta, 

sedangkan peneliti melakukan penelitian di Pekanbaru.  

Penelitian tentang kecenderungan kecanduan smartphone selanjutnya 

pernah dilakukan oleh Fauzi, Apriliyanti, Khoir & Hamu (2020) yang berjudul 

“Indikasi Kecanduan Smartphone pada Remaja Di Surabaya”. Subjek pada 

penelitian ini adalah siswa SMP di Surabaya yang berjumlah 400 partisipan. 

Persamaan penelitian Fauzi, Apriliyanti, Khoir & Hamu (2020) dengan penelitian 

ini adalah pada variabel yang digunakan pada penelitian yakni kecanduan 

smartphone. Sedangkan perbedaan penelitian terletak pada alat ukur yang 

digunakan, Fauzi, Apriliyanti, Khoir & Hamu (2020) menggunakan smartphone 

addiction Scale (SAS), sedangkan peneliti menggunakan Short Version of 

Smartphone Addiction Scales (SAS-SV). Perbedaan lainnya terletak pada lokasi 

penelitian yang digunakan, Fauzi, Apriliyanti, Khoir & Hamu (2020) melakukan 

penelitian di Surabaya, sedangkan peneliti melakukan penelitian di Pekanbaru. 
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Penelitian tentang kecanduan smartphone selanjutnya pernah dilakukan 

oleh Mulyati dan Frieda (2019) yang berjudul “Kecanduan Smartphone ditinjau 

dari Kontrol Diri dan Jenis Kelamin pada Siswa SMA Mardisiswa Semarang”. 

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas X dan XI SMA Mardisiswa 

Semarang yang berjumlah 224 partisipan. Persamaan penelitian Mulyati dan 

Frieda (2019) dengan penelitian ini adalah variabel dan subjek yang digunakan 

pada penelitian, yaitu kecanduan smartphone untuk variabel penelitian dan remaja 

untuk subjek penelitian. Sedangkan letak perbedaan pada tempat penelitian yang 

digunakan, Mulyati dan Frieda (2019) melakukan penelitian di Semarang, 

sedangkan peneliti melakukan penelitian di Pekanbaru.  

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan khazanah 

ilmu pengetahuan terhadap kajian tentang psikologi serta diharapkan dapat 

memperkaya ilmu pengetahuan di bidang psikologi klinis khususnya mengenai 

sensation seeking dan kecenderungan kecanduan smartphone serta dapat dijadikan 

masukan untuk mengembangkan penelitian serupa dan memberikan manfaat 

untuk penelitian berikutnya. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Remaja  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dalam membantu 

remaja yang mengalami kecanduan smartphone dan bagaimana mengatasi 

permasalahan kecenderungan kecanduan smartphone. 

b. Orang Tua 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi kepada orang tua 

bagaimana dampak dari kecenderungan kecanduan smartphone dan 

melakukan upaya dalam menghadapi permasalahan kecenderungan 

kecanduan smartphone pada remaja sehingga intensitas penggunaan 

smartphone berkurang.  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kecenderungan Kecanduan Smartphone 

1. Pengertian Kecenderungan Kcanduan Smartphone 

Kecenderungan atau ketergantungan seseorang pada smartphone 

merupakan bentuk dari kecanduan smartphone. Kwon, Kim, Cho, & Yang (2013) 

mendefinisikan kecanduan smartphone adalah perilaku keterikatan atau 

kkecanduan terhadap smartphone yang memungkinkan menjadi masalah sosial 

seperti halnya menarik diri, dan kesulitan dalam performa aktivitas sehari-hari 

atau sebagai gangguan kontrol impuls terhadap diri seseorang. Kurniasanti (2021) 

mendefinisikan kecanduan smartphone merupakan suatu pola penggunaan 

smartphone secara berlebihan yang disertai oleh pengendalian diri yang buruk dan 

pikiran yang obsesif untuk selalu menggunakan smartphone secara tidak 

sehat.Selanjutnya,  Yuwanto (2010)  menjelaskan adiksi atau kecanduan adalah 

sesuatu yang bersifat kronis, kumat-kumatan dan dapat mengakibatkan  individu  

ingin melakukannya berulang-ulang untuk memuaskan diri.  

Menurut Wieland (dalam Kim dkk, 2013) kecanduan smartphone adalah 

gangguan psikologis yang memiliki gejala fisik dan psikologis. Selain itu, Park 

dan Lee (dalam Bian dan Leung, 2014) menyebutkan bahwa definisi kecanduan 

smartphone adalah perilaku penggunaan smartphone secara berlebihan yang dapat 

dianggap sebagai gangguan kontrol impulsif yang tidak dapat memabukkan dan 

mirip dengan judi patalogis.  
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Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang telah diuraikan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa kecenderungan kecanduan smartphone adalah perilaku 

keterikatan atau penggunaan smartphone secara berlebihan serta tidak terkontrol 

sehingga menyebabkan terganggunya rutinitas sehari-hari serta memberikan 

secara efek fisik maupun psikologis. 

 

2. Aspek Kecenderungan Kecanduan Smartphone   

Aspek kecenderungan kecanduan smartphone berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Kwon, Kim, Cho, dan Yang (2013) menggunakan lima aspek 

kecanduan smartphone, yaitu:  

a. Daily life disturbance (gangguan kehidupan sehari-hari)  

Seseorang yang mengalami kecenderungan kecanduan smartphone 

ditandai dengan adanya gangguan kegiatan sehari-hari sehingga tidak 

dapat menjalankan aktivitas sesuai dengan rencana yang telah terjadwal. 

Pada tahap ini pengguna banyak menghabiskan waktu dengan 

menggunakan smartphone sehingga hal ini menyebabkan pengguna 

smartphone mengalami kesulitan dalam berkonsentrasi pada kegiatan atau 

pekerjaan yang sedang dilakukan. Selain itu, gangguan lain yang 

disebabkan dari kecanduan smartphone pengguna menderita sakit kepala 

ringan, penglihatan kabur, menderita sakit pada pergelangan tangan dan 

leher, dan gangguan tidur. 
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b. Withdrawal  

Individu yang cenderung kecanduan smartphone akan merasa resah, tidak 

sabaran ketika tidak menggunakan smartphone. Kondisi ini menjelaskan 

bahwa individu yang mengalami kecenderungan kecanduan smartphone 

akan terus menerus memikirkan smartphone ketika sedang tidak 

menggunakan serta marah ketika terganggu saat menggunakan 

smartphone.  

c. Tolerance  

Kondisi dimana individu yang mengalami kecenderungan kecanduan 

smartphone selalu gagal untuk mengendalikan dirinya untuk 

menggunakan smartphone. 

d. Cyberspace-oriented relationship  

Individu yang mengalami kecenderungan kecanduan smartphone akan 

merasa kehilangan yang tidak terkendali ketika tidak menggunakan 

smartphone. Kondisi ini disebabkan hubungan pertemanan yang terjalin 

lebih erat dalam jejaring dunia maya dibandingkan hubungan pada 

pertemanan pada dunia nyata.  

e. Overuse (penggunaan berlebihan)  

Penggunaan smartphone yang berlebihan dan tidak terkendali akan 

menyebabkan dimana pengguna selalu mempersiapkan baterai smartphone 

dalam kondisi penuh dan bahkan pengguna tidak dapat berhenti 

menggunakan smartphone. Hal ini menyebabkan pengguna lebih 
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mengandalkan smartphone dan selalu ingin menggunakan smartphone 

bahkan ketika berniat untuk berhenti menggunakannya.  

Penelitian Lin, dkk (2016) dan DSM V dan menjelaskan beberapa kriteria 

kecanduan smartphone, kriteria tersebut antara lain: 

a. Kriteria A 

Kriteria ini menjelaskan bahwa pola penggunaan smartphone yang secara 

signifikan menyebabkan gangguan klinis telah dialami selama tiga bulan dengan 

kriteria: 

1. Berulang kali mengalami kegagalan untuk menolak dorongan untuk 

menggunakan smartphone. 

2.  Withdrawal (penarikan) merasa tidak senang, gelisah, cemasdan mudah 

mudah marah ketika tidak menggunakan smartphone. 

3. Penggunaan smartphone untuk jangka waktu lebih lama dari yang 

diinginkan. 

4. Keinginan terus-menerus dan atau usaha yang gagal untuk berhenti atau 

mengurangi penggunaan smartphone. 

5. Waktu yang berlebihan dihabiskan untuk menggunakan atau berhenti 

menggunakan smartphone. 

6. Melanjutkan penggunaan smartphone yang berlebihan meskipin memiliki 

pengetahuan tentang masalah fisik atau psikologis yang terus berlanjut 

atau berulang akibat penggunaan berlebihan dari smartphone 

b. Kriteria B 

Kerusakan fungsional: dua (atau lebih) dari gejala berikut harus ada, yaitu: 
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1. Penggunaan smartphone yang berlebihan mengakibatkan masalah fisik 

atau psikologis yang terus berkelanjutan atau berulang. 

2. Penggunaan smartphone dalamsituasi yang berbahaya secara fisik 

(misalnya, penggunaan smartphone saat mengemudi atau menyeberang 

jalan), atau memiliki dampak negatif lainnya pada kehidupan sehari-hari. 

3. Penggunaan smartphone mengakibatkan gangguan hubungan sosial, 

prestasi sekolah, atau prestasi kerja. 

4. Penggunaan smartphone yang berlebihan menyebabkan gangguan 

subyektif secara signifikan, atau memakan waktu yang lama. 

c. Kriteria C 

Kriteria pengecualian: pengecualian: perilaku kecanduan smartphone tidak 

diperhitungkan dengan obsesif ± gangguan kompulsif atau dengan gangguan 

bipolar I.   

Disimpulkan, aspek-aspek yang digunakan untuk mengukur kecanduan 

smartphone pada penelitian ini adalah aspek yang dikemukakan oleh Kwon, Kim, 

Cho, dan Yang (2013) yang mengacu pada Teori Young. Aspek-aspek kecanduan 

smartphone oleh Kwon. Kim,Cho. Dan Yang yaitu: daily life disturbance, positive 

anticipation, withdrawal. Cyberspace oriented relationship, overuse dan 

tolerance.    
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3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecenderungan Kecanduan 

Smartphone 

Faktor yang mempengaruhi kecenderungan kecanduan smartphone 

menurut  Yuwanto (2010) dalam penelitiannya mengenai mobile phone addict, 

yaitu : 

a. Faktor Internal 

Faktor internal menggambarkan karakteristik individu dan paling 

mempengaruhi individu dalam kecenderungan kecanduan smartphone. 

Faktor internal mengandung tiga aspek penyebab yaitu aspek kontrol diri 

yang rendah, sifat sensation seeking yang tinggi dan self esteem yang 

rendah. Faktor internal adalah faktor yang paling berisiko menyebabkan 

individu menjadi kecanduan smartphone.  

b. Faktor situasional   

Faktor situasional adalah faktor yang mengambarkan situasi psikologis 

seorang individu. Hal yang ditekankan disini adalah remaja akan merasa 

nyaman secara psikologis apabila mereka menggunakan smartphone.  

c. Faktor eksternal 

Faktor eksternal adalah faktor yang mempengaruhi individu dalam hal 

membeli smartphone. Faktor ini menjelaskan tentang bagaimana remaja 

menjadi kecanduan karena besarnya pengaruh media dalam memasarkan 

smartphone dan fasilitas yang disediakan.  
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d. Faktor sosial 

Faktor sosial adalah faktor yang mengambarkan tentang kebutuhan 

interaksi sosial remaja. Faktor sosial ini menjelaskan pola interaksi sosial 

yang mempengaruhi individu menjadi kecanduan smartphone.  

Faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan smartphone diantaranya 

terdapat faktor internal dan faktor eksternal. Dari penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh beberapa ahli diantaranya (Bianchi & Philips, 2005; Bian & 

Leung, 2014; Cho, Kim, & Park, 2017; Lee, Kim, & Choi, 2017) menjelaskan 

bahwa faktor internal yang menyebabkan kecanduan smartphone diantaranya: 

stress, extraversion, harga diri rendah, kesepian, rasa malu, penggunaan 

berlebihan, kontrol diri, keasyikan, dan sensation seeking. Faktor eksternal yang 

diungkap oleh (Kwan & Leung, 2015; lee, kim, & Choi, 2017) menyebutkan 

bahwa faktor eksternal yang menyebabkan kecanduan smartphone yaitu: pola 

asuh dan konflik.  

 

B. Sensation Seeking 

1. Pengertian Sensation Seeking 

Sensation seeking didefinisikan sebagai ciri yang menggambarkan 

pencarian akan sesuatu, pengalaman dan sensasi yang bervariasi, baru, dan 

kompleks, serta sanggup menerima segala risiko fisik, sosial, hukum dan finansial 

untuk mendapatkan pengalaman dan sensasi yang diinginkan  (Zuckerman, 1979; 

Zuckerman, dalam Purwoko dan Sukamto, 2018). Serta kesediaan mengambil 

risiko fisik, sosial, hukum, dan keuangan demi pengalaman tersebut. Vandenbos 
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(2007) Sensation seeking adalah kecenderungan untuk mencari dan terlibat dalam 

aktivitas mendebarkan sebagai metode peningkatan stimulasi dan gairah.  

Friedman dan Schustack (2009) mendefinisikan Sensation Seeking adalah 

sebuah kecendrungan pada diri seseorang untuk mencari kegiatan yang baru dan 

merangsang sehingga menimbulkan suatu kesenangan. Menurut Larsen dan Buss 

(2008) sensation seeking adalah dimensi lain dari kepribadian yang memiliki 

dasar fisiologi, yang memiliki kecenderungan untuk mencari aktivitas yang 

menantang dan menarik, mengambil resiko dan untuk menghindari kebosanan. 

Arnett (1996) menjelaskan bahwa sensation seeking adalah karakteristik 

kepribadian yang ditentukan oleh sejauh mana seseorang menikmati hal baru dan 

intensitas tertentu.  

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang telah diuraikan, dapat 

disimpulkan bahwa sensation seeking adalah suatu keinginan individu untuk 

mencari suatu kegiatan atau kesenangan baru yang menantang untuk 

menghindarikan diri dari kebosanan.  

 

2. Dimensi Sensation Seeking 

Dimensi sensation seeking menurut Zuckerman (2007) ada empat, yaitu: 

a. Thrilll and Adventure Seeking (TAS) 

Dimensi ini menunjukkan keinginan seseorang untuk terlibat dalam 

aktivitas fisik untuk mendapatkan sensasi dan pengalaman yang tidak 

biasa, seperti mendaki gunung, terjun payung, atau scuba diving. 

Sebagaian besar kegiatan ini dianggap kegiatan yang berisiko. 
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b. Experience Seeking (ES) 

Dimensi ini menjelaskan seseorang yang mencari sensasi dan pengalaman 

baru melalui pikiran dan indera, seperti musik, seni, wisata dan melalui 

gaya hidup pada umumnya.   

c. Disinhibition (Dis) 

Dimensi ini menjelaskan seseorang yang mencari sensasi dan pengalaman 

baru melalui orang lain, gaya hidup hedonistik, variasi seksual, dan 

minum minuman beralkohol. Dimensi ini merupakan dimensi terbaik 

untuk menbedakan kepribadian psikopat dan penjahat non-psychopathic 

dan normal.  

d. Boredom Susceptibility (BS) 

Dimensi ini menjelaskan keengganan seseorang untuk segala jenis kondisi 

monoton dan merasa gelisah ketika dihadapkan pada kondisi tersebut. 

 

C. Kerangka Berfikir 

Peneliti menggunakan teori Kwon, Kim, Cho, dan Yang (2013) untuk 

kecenderungan kecanduan smartphone dan teori Zuckerman (1979) untuk 

sensation seeking, dalam mengkaji hubungan antara sensation seeking dengan 

kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja.  

Kecenderungan kecanduan smartphone merupakan suatu  fenomena yang 

terjadi pada anak-anak, remaja bahkan pada orang dewasa dengan sangat cepat 

disebabkan oleh kemudahan akses dan aplikasi yang ditawarkan oleh smartphone. 

Banyak penelitian yang menjelaskan bahwa remaja merupakan pengguna 
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smartphone terbanyak. Mok, dkk (2014) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa 

diantara 1,63 juta remaja Korea, 17,9% kecanduan smartphone. Selanjutnya 

Muzewa, dkk (dalam WHO, 2014) di Jepang  sebanyak 84% pengguna 

smartphone diantaranya berusia 13-19 tahun. Sedangkan Lopez-Fernandes, dkk 

(2014) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa remaja memiliki kontrol impulsif 

yang buruk dibandingkan dengan orang dewasa, sehingga membuat remaja yang 

paling berisiko untuk kecanduan smartphone. Kecenderungan kecanduan 

smartphone merupakan suatu perilaku yang ditunjukkan oleh seorang remaja 

dengan menggunakan smartphone secara berlebihan sehingga aktivitas atau 

kegiatan sehari-hari menjadi terganggu. Penelitian yang dilakukan oleh Alhady, 

Salsabila & Azizah (2018) mengatakan bahwa pada umumnya waktu ideal 

menggunakan smartphone sekitar 7-11 jam perminggu atau 1-1,5 jam perhari.  

Smartphone saat ini menjadi kebutuhan primer bagi penggunanya. Hal ini 

disebabkan pada saat ini semua kalangan menjadikan smartphone suatu barang 

yang wajib dibawa ketika pergi. Remaja yang menggunakan smartphone, 

perhatiannya hanya tertuju pada smartphone yang dimilikinya dan tidak peduli 

dengan lingkungan sekitarnya. Ketika orang tidak memperhatikan dirinya secara 

pribadi dan bahkan lebih fokus terhadap smartphone mereka. Bian (2014) 

menjelaskan di dalam penelitiannya beberapa pengguna smartphone meletakkan 

smartphone di atas meja agar terlihat dan dapat mengambilnya ketika 

pembicaraan dengan lawan bicara tidak menarik. Hal ini menjelaskan bahwa 

smartphone dapat diartikan lebih menarik dibandingkan dengan interaksi secara 

langsung dengan lawan bicaranya.  
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Muflih, Hamzah, & Purniawan (2017) juga menjelaskan bahwa remaja 

yang menggunakan smartphone dengan waktu yang lama berakibat 

ketergantungan dan berdampak pada interaksi sosial yang kurang. Kwon, Kim, 

Cho, & Yang (2013) menjelaskan bahwa kecanduan smartphone  merupakan 

sebagai perilaku keterikatan atau kecanduan terhadap smartphone yang 

memungkinkan menjadi masalah sosial seperti halnya menarik diri, dan kesulitan 

dalam performa aktivitas sehari-hari atau sebagai gangguan kontrol impuls 

terhadap diri seseorang. Dengan demikian, perilaku kecenderungan kecanduan 

smartphone adalah perilaku yang secara berlebihan dan tidak terkontrol 

menggunakan smartphone yang menyebabkan perhatian remaja hanya tertuju 

pada smartphone sehingga menimbulkan masalah sosial seperti menarik diri, 

kurangnya interaksi sosial, tidak peduli dengan lingkungan sekitar dan 

terganggunya aktivitas sehari-hari.   

Kecenderungan kecanduan smartphone yang terjadi pada remaja 

disebabkan beberapa faktor diantaranya yaitu faktor internal, faktor eskternal, 

faktor sosial dan faktor situasional. Diantara beberapa faktor yang dapat 

menyebabkan remaja menjadi kecanduan smartphone faktor yang paling 

mempengaruhi adalah faktor internal. Rasa kesepian yang dialami remaja 

sehingga dengan menggunakan smartphone adalah salah satu hal yang dapat 

mengurangi rasa kesepian (Subagio & Hayati, 2017). Selain itu penyebab remaja 

menjadi kecenderungan kecanduan smartphone adalah stress yang terjadi ketika 

remaja berusaha untuk mengalihkan perhatian dan salah satu cara yang dianggap 

efektif untuk menyelesaikan masalah (Simon & Sawitri, 2017).  Jadi, ketika 
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remaja yang mengalami kecenderungan kecanduan smartphone dipengaruhi oleh 

faktor internal atau gambaran karakteristik individu yang mana perasaan yang 

timbulkan diantaranya seperti kesepian dan stress yang menyebabkan remaja 

cenderung mencari hal lain seperti smartphone yang dapat mengurangi rasa 

kesepian dan stress.  

Kecenderungan kecanduan smartphone yang dialami remaja dipengaruhi 

bagaimana perilaku remaja ketika menggunakan smartphone. Perilaku itu sendiri 

dipengaruhi dari diri sendiri atau biasanya disebut dengan faktor internal. 

Yuwanto (2010) mengatakan bahwa salah satu faktor internal yang 

mempengaruhi remaja cenderung kecanduan smartphone adalah sensation seeking 

yang tinggi. Sensation seeking merupakan perilaku yang menggambarkan 

pencarian akan sesuatu, pengalaman dan sensasi yang bervariasi, baru dan 

kompleks (Zuckerman, 1979). Remaja yang mengalami kecenderungan 

kecanduan smartphone merasakan adanya sensasi ketika menggunakan 

smartphone atau perasaan yang pengalih rasa kebosanan sehingga tidak mampu 

menghentikan penggunaan smartphone. Dapat dikatakan bahwa remaja yang 

mengalami kecenderungan kecanduan smartphone dan perilaku sensation seeking 

yang tinggi perhatiannya terus menerus tertuju pada smartphone. Menurut DSM-5 

(2013) ketika seorang yang mengalami kecanduan smartphone, maka orang 

tersebut tidak mampu mengendalikan diri dan terus menerus gagal berhenti atau 

mengurangi penggunaan smartphone. Hal ini diperkuat dengan hasil penelitian 

Novianti, dkk (2016) yang menyebutkan remaja yang temasuk dalam kategori 

kecanduan berat menggunakan smartphone lebih dari 3 jam sehari. Dengan 
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demikian jika remaja memiliki kecenderungan kecanduan smartphone yang tinggi 

hal ini dapat terjadi akibat sensation seeking yang juga tinggi pada remaja. Begitu 

juga sebaliknya ketika tingkat sensation seeking pada remaja rendah maka 

kecenderungan kecanduan smartphone juga rendah.  

Zuckerman (2007) mengungkapkan bahwa individu memiliki empat 

dimensi dari sensation seeking yaitu thrill and adventure seeking, experince 

seeking, disinhibition, boredom susceptibility. Thrill and adventure adalah 

keinginan remaja untuk terlibat dalam aktivitas fisik dan pengalam yang tidak 

biasa. Experince seeking merupakan sensasi dan pengalaman baru melalui pikiran 

dan indera. Disinhibition  adalah sensasi dan pengalaman melalui orang lain, gaya 

hidup, variasi seksual dan minuman alkohol. Dan boredom susceptibility adalah 

perasaan enggan remaja untuk jenis kegiatan yang monoton dan gelisah ketika 

dihadapkan pada kondisi tersebut.  

Pernyataan di atas juga berhubungan dengan bagaimana remaja 

mengalami kecenderungan kecanduan smartphone terjadi. Hasil penelitian Wang 

(2018) menyebutkan bahwa sensation seeking merupakan hal yang menyebabkan 

remaja kecenderungan kecanduan smartphone. Beberapa hasil penelitian lain 

menunjukkan bahwa sensation seeking (Azizah, 2014) dan (Ambarwaty, 2018) 

memiliki korelasi yang positif dengan kecanduan smartphone. Pengalihan 

perhatian yang dilakukan oleh remaja terjadi ketika merasa bosan dengan aktivitas 

yang dilakukan cenderung monoton. Sehingga remaja mencari aktivitas baru yang 

menyenangkan dan lebih menantang yang dapat menghindarkan diri dari 

kebosanan. Ketika remaja menemukan hal yang menyenangkan saat 
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menggunakan smartphone menyebabkan mereka lupa akan waktu yang 

disebabkan perhatian dan fokusnya hanya pada smartphone. Leung (2008) 

menjelaskan dalam penelitiannya bahwa tujuan menggunakan smartphone adalah 

untuk mencapai kepuasan.  Ketika remaja yang mengalami kecenderungan 

kecanduan smartphone menjadikan smartphone sebagai suatu hal yang 

memberikan efek menyenangkan maka perhatian remaja tertuju pada smartphone 

yang mana memberikan sensasi dan rasa puas terhadap remaja. 

Remaja yang mengalami kecenderungan kecanduan smartphone merasa 

bahwa menggunakan smartphone memberikan efek yang menyenangkan sehingga 

ketika sedang tidak menggunakan smartphone merasa gelisah. Hal ini disebabkan 

ketika remaja mengalami kecenderungan kecanduan smartphone menganggap 

smartphone suatu benda yang sangat penting. Perasaan gelisah yang timbul ketika 

tidak menggunakan smartphone ini menyebabkan remaja semakin sering 

menggunakan smartphone dan menyebabkan remaja mengalami kecenderungan 

kecanduan smartphone.   

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa sensation 

seeking dapat  mempengaruhi remaja untuk cenderung mengalami kecanduan 

smartphone.  Remaja yang telah mengalami kecenderungan kecanduan 

smartphone akan merasa resah dan selalu memikirkan smartphone ketika sedang 

tidak menggunakannya.  
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D. Hipotesis 

Dari kerangka berfikir di atas, maka hipotesis penelitian yang diajukan, 

yaitu adanya hubungan positif antara sensation seeking dengan kecenderungan 

kecanduan smartphone pada remaja. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah metode 

kuantitatif. Metode penelitian berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan 

untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data 

menggunakan instrumen penelitian, analisis data yang bersifat statistik dengan 

tujuan untuk melakukan pengujian pada hipotesis yang telah ditetapkan 

(Sugiyono, 2014).  

 

B. Variabel Penelitian 

Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperolah informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2014). Identifikasi variabel penelitian 

bertujuan untuk memperjelas dan membatasi masalah serta menghindari 

pengumpulan data yang tidak diperlukan. Variabel yang digunakan pada 

penelitian ini adalah : 

a. Variabel bebas (independent variable) 

Variabel bebas dalam peneltian ini adalah  Sensation Seeking (X). 

b. Variabel terikat (dependent variable)   

Variabel terikat pada penelitian ini adalah Kecenderungan 

Kecanduan Smartphone (Y). 
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C. Definisi Operasional 

1. Kecenderungan Kecanduan Smartphone 

Kecenderungan kecanduan smartphone adalah kondisi dimana remaja 

menggunakan smartphone secara berlebihan dan tidak dapat dikendalikan dengan 

rentang waktu minimal 3-4 jam/hari dan mengalami peningkatan durasi 

penggunaan smartphone dikarenakan Covid-19 yang menyebabkan pembatasan 

sosial, segala kegiatan dan proses belajar dilakukan secara daring, sehingga 

membuat remaja sulit untuk menghentikan penggunaan smartphone yang 

mengakibatkan remaja mengalami masalah sosial seperti menarik diri dan 

terganggunya aktivitas sehari-hari.  

Aspek kecenderungan kecanduan smartphone menurut Kwon, Kim, Cho, 

Dan Yang (2013) yaitu daily life disturbance, Withdrawal, Cyberspace-oriented 

relationship, Overuse, dan Tolerance. Tinggi rendahnya skor yang diperoleh akan 

menunjukkan tinggi rendahnya kecenderungan kecanduan smartphone pada 

remaja. 

 

2. Sensation Seeking 

Sensation seeking adalah keinginan remaja untuk  melakukan aktivitas 

yang memberikan kesenangan, pengalaman dan sensasi yang bervariasi, baru, dan 

kompleks melalui kegiatan fisik, pikiran dan indera, gaya hidup baru untuk 

menghindarkan diri dari kondisi yang membosankan. Dimensi sensation seeking 

menurut Zuckerman (2007) yaitu Thrilll and Adventure Seeking (TAS), 

Experience seeking (ES), Disinhibiton (Dis), Boredom Susceptibility (BS). Tinggi 
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rendahnya skor yang diperoleh akan menunjukkan tinggi rendahnya sensation 

seeking pada remaja.  

 

D. Subjek Penelitian dan Teknik Sampling 

1. Populasi  

Populasi adalah keseluruhan objek atau subjek yang berasa pada suatu 

wilayah dan memenuhi syarat-syarat tertentu berkaitan dengan masalah 

kesimpulan (Martono, 2014). Populasi dalam penelitian ini merupakan siswa 

kelas X dan XII jurusan Farmasi di SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru, sedangkan 

untuk kelas XI jurusan Farmasi tidak dimasukkan kedalam populasi penelitian 

atas permintaan Wakil Kepala Sekolah bagian Kurikulum dan guru bimbingan 

konseling kelas XI untuk tidak melibatkan kelas XI dalam penelitian karena pada 

saat pengambilan data penelitian seluruh siswa XI sedang melaksanakan Praktik 

Kerja Lapangan. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa jurusan Farmasi di 

SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru Pekanbaru yang menggunakan smartphone yang 

berjumlah  423 orang. Pemilihan lokasi penelitian di SMK Farmasi Ikasari 

Pekanbaru dikarenakan siswa SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru memenuhi 

karakteristik sampel penelitian yaitu, remaja dengan rentang usia 14-18 tahun dan 

menggunakan smartphone. Alasan lain pemilihan lokasi penelitian SMK Farmasi 

Ikasari Pekanbaru adalah lokasi penelitian yang mudah diakses dan dijangkau 

oleh peneliti.  
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Table 3.1 
Data Jumlah Siswa Kelas X dan XII Jurusan Farmasi SMK Farmasi Ikasari 

Pekanbaru 

No Jurusan Kelas Jumlah Siswa 

1 Farmasi  X 215 

  XII 208 

Jumlah 423 

Sumber: Staf Tata Usaha SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru 

 

 

 

2. Sampel  

Sampel terdiri atas subjek penelitian (responden) yang menjadi sumber 

data terpilih dari hasil pekerjaan teknik sampling (Darmawan, 2014). Menurut 

Sugiyono (2014) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi. Karakteristik sampel penelitian adalah remaja berusia 14-18 tahun 

yang menggunakan smartphone. Sampel merupakan bagian dari populasi maka 

sampel harus memiliki ciri-ciri yang dimiliki oleh populasi.  

Untuk pengambilan sampel dalam penelitian, peneliti menggunakan 

rumus Slovin sebagai berikut (Prasetya & Jannah, 2016) : 

n = 
 

       

n : Jumlah Sampel 

N : Jumlah Populasi 

e : Batas Toleransi Kesalahan (Error Tolerance) 5% 

Sehingga jumlah sampel pada penelitian ini adalah: 

n = 
 

       =  
   

               = 206 

Jadi, sampel penelitian ini adalah 206 orang.  
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3. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

probability sampling dengan teknik proportionate stratified random sampling. 

Proportionate stratified random sampling adalah teknik pengambilan sampel 

yang dilakukan apabila sifat atau unsur dalam populasi tidak homogen dan 

berstrata secara proporsional (Martono, 2014). Penelitian ini berdasarkan strata 

atau kelompok yang terdiri dari tingkatan, sehingga masing-masing tingkat kelas 

mempunyai kesempatan sama menjadi subjek penelitian.  

Tingkat ketelitian atau kepercayaan yang dikehendaki sering bergantung 

pada sumber pada sumber dana, waktu, dan tenaga yang tersedia. Makin besar 

tingkat kesalahan maka akan semakin kecil jumlah sampel yang diperlukan, dan 

sebaliknya maka akan kecil tingkat kesalahan maka akan semakin besar jumlah 

anggota sampel yang diperlukan sebagai sumber data. Jumlah anggota sampel 

yang akan digunakan dalam penelitian tergantung pada tingkat ketelitian atau 

kesalahan yang dikehendaki yaitu 1%, 5%, dan 10% (Sugiyono, 2014). 

Berdasarkan hal tersebut peneliti menggunakan tingkat kesalahan 5% 

untuk menentukan jumlah sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini. 

Penentuan jumlah sampel dari populasi penelitian ditentukan dengan 

menggunakan rumus Slovin (Prasetya & Jannah, 2016) maka didapatkan jumlah 

sampel dalam penelitian ini sebanyak 206 siswa.  

Untuk menentukan jumlah sampel berdasarkan strata kelas dari kelas X 

dan XII digunakan sampel berdasarkan strata sebagai berikut:  

Rumus sampel strata  
∑  

∑ 
 ∑  
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Keterangan : 
∑   = Populasi Strata 
∑  = Populasi 
∑  = Sampel 

Kelas X = 
   

   
         

Kelas XII = 
   

   
      101 

Berdasarkan hasil hitungan diatas jumlah yang didapatkan berupa 

pecahan yang dibulatkan keatas jika lebih dari 0,5. Jadi, jumlah sampel kelas di 

SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru pada kelas X di yang didapatkan adalah 105 

orang siswa dan kelas XII yang didapatkan adalah 101 orang siswa. Sehingga 

diperoleh total sampel sebanyak 206 siswa.  

 

E. Metode Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara-cara yang ditempuh dan alat-alat 

yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan datanya (Darmawan, 2014). 

Data penelitian didapat dari instrumen penelitian yang digunakan peneliti sebagai 

alat yang membantu untuk mengumpulkan data penelitian.  Adapun instrumen 

atau alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini berupa  

skala psikologi. Skala psikologi yang digunakan dalam penelitian ini ialah skala 

SAS (Smartphone Addiction Scale) dan skala sensation seeking scale V. 

1. Skala Kecenderungan Kecanduan Smartphone (SAS) 

Skala yang digunakan untuk mengukur kecenderungan kecanduan 

smartphone yaitu Short Version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV). Short 

version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV) merupakan versi singkat dari 
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SAS yang digunakan untuk mengukur risiko kecanduan smartphone pada remaja. 

Short version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV) dikembangankan oleh 

Kwon, Kim, Cho, dan Yang (2013) berdasarkan pada 5 aspek kecenderungan 

kecanduan smartphone yaitu: Daily life disturbance (gangguan kehidupan sehari-

hari), Withdrawal, Cyberspace-oriented relationship, Overuse (penggunaan 

berlebihan), Tolerance. Penyusunan skala melalui proses adaptasi oleh peneliti 

terhadap skala Short version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV) dari 

bahasa Inggris ke bahasa Indonesia.  

Skala kecenderungan kecanduan smartphone yang diadaptasi oleh peneliti 

terdiri dari 10 aitem yang didalamnya berisi pernyataan favourable. Alternatif 

pilihan jawaban, yaitu   “SS (Sangat Sesuai)”, “S (Sesuai)”, “TS (Tidak Sesuai)”, 

dan “STS (sangat tidak sesuai)” dengan respon jawaban yang terdiri dari “sangat 

sesuai (SS)” memiliki skor 4 untuk pernyataan favourable dan “sangat tidak 

sesuai (STS)” memiliki skor 1 begitu pula sebaliknya. Respon jawaban ini 

digunakan untuk menyatakan kesesuaian atau ketidaksesuaian terhadap isi 

pernyataan yang memungkinkan mendekati gambaran mengenai diri subjek 

penelitian.  
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Tabel 3.2 
Blueprint Skala kecenderungan Kecanduan Smartphone (X) 

No Dimensi Indikator Nomor Aitem  

Favorabel 

1 Dayly life 

disturbance 

Gangguan kegiatan  harian  2, 4, 6 

2 Withdrawal  Penarikan   1, 5, 8, 9 

3 Cyberspace 

oriented 

relationship 

Keterikatan dengan dunia 

maya 

3 

4 Overuse  Penggunaaan secara berlebihan   7 

5 Tolerance Toleransi 10 

 Jumlah  10 

 

2. Skala Sensation Seeking 

Skala sensation seeking disusun berdasarkan teori Zuckerman (1978) 

dengan menggunakan model skala likert. Penyusunan skala melalui proses 

adaptasi dan modifikasi terhadap Sensation Seeking Scale V dari bahasa Inggris ke 

bahasa Indonesia. Modifikasi skala yang dilakukan peneliti dikarenakan beberapa 

aitem tidak sesuai dengan keadaan budaya timur khususnya Indonesia sehingga 

peneliti memutuskan untuk menghapus dari skala penelitian dan mengganti 

dengan aitem baru yang disesuaikan dengan budaya Indonesia. Sensation seeking 

diukur dengan menggunakan pengukuran Sensation Seeking Scale V (Zuckerman, 

Eysenck, Eysenck, 1978) yang diadaptasi oleh peneliti yang berdasarkan pada 

dimensi sensation seeking menurut Zuckerman (2007), yaitu: Thrilll and 
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Adventure Seeking (TAS), Experience seeking (ES), Disinhibition (Dis), Boredom 

Susceptibility (Bs). 

Skala ini terdiri dari kelompok pernyataan dengan 4 pilihan jawaban, 

pernyataan favourable (mendukung) dengan ketentuan untuk pernyataan 

favourable nilai 4 (empat) jika jawaban  SS (Sangat Sesuai), nilai 3 (tiga) jika 

jawaban S (Sesuai), nilai 2 (dua) jika jawaban TS (Tidak Sesuai), dan nilai 1 

(satu) jika jawaban STS (sangat tidak sesuai).  

Tabel  3.3 

Blueprint Skala Sensation Seeking (Y) 

No  Dimensi  Indikator  Nomor Aitem  

Favorable  

1 Thrill and adventure 

seeking 

Melakukan aktivitas fisik 

Melakukan kegiatan 

berhubungan kecepatan 

dan bahaya 

4, 5, 7, 8, 11, 14, 

15, 19, 23, 29  

 

2 Experience seeking Mencoba hal-hal baru 

Mencari kesenangan 

melalui pikiran dan indera 

1, 12, 18, 20, 22, 

25, 28, 31  

 

3 Disinhibition Melakukan kegiatan yang 

melanggar norma  

Gaya hidup hedonistik 

2, 3, 6, 16 

4 Boredom susceptibility      Rentan akan rasa bosan 

Enggan terhadap rutinitas 

yang berulang-ulang 

9, 10, 13,17, 21, 

24, 26, 27, 30  

 

Jumlah 31 

 

 

 

F. Uji Coba Alat Ukur  

Sebelum pelaksanaan penelitian, alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian harus diuji coba terlebih dahulu. Uji coba alat ukur dilakukan untuk 

mengetahui validitas dan reliabilitas dari alat ukur yang akan digunakan dalam 

penelitian. Uji coba alat ukur dilakukan dengan cara memberikan skala penelitian 
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kepada remaja yang secara aktif menggunakan smarphone di SMK Farmasi 

Ikasari Pekanbaru.  

Pelaksanaan uji coba alat ukur dilakukan pada tanggal 8 November 2021 

hingga 20 November 2021, dengan memberikan langsung skala dan melalui 

Google Form kepada 94 siswa jurusan Kimia Indutri dan Teknologi Laboratorium 

Medis di SMK Farmasi Ikasari Pekanbaru yang menggunakan smartphone. 

pemilihan sampel uji coba alat ukur penelitian dilakukan sesuai dengan teknik 

sampel yang digunakan pada penelitian karena setiap kelas mendapatkan 

kesempatan untuk menjadi sampel penelitian. Selain itu, perwakilan dari jurusan 

Kimia Indutri dan Teknologi Laboratorium Medis di SMK Farmasi Ikasari 

Pekanbaru cukup untuk mewakili populasi keseluruhan. Alat ukur yang diuji-

cobakan adalah modifikasi respon jawaban, bahasa, dan kontekstual aitem 

berdasarkan skala Sensation Seeking Scale V (Zuckerman, 1978) terdiri dari 31 

aitem dan skala SAS-SV (Kwon, Kim, Cho dan Yang, 2013) terdiri dari 10 aitem. 

Setelah uji coba alat ukur dilaksanakan selanjutnya dilakukan uji reliabilitas dan 

daya beda aitem dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS 21 For Windows. 

 

1. Validitas  

Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana 

akurasi suatu tes atau skala dalam menjalankan fungsi pengukuran berarnya. valid 

berarti instrumen dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur 

pada penelitian (Sugiyono, 2014).  Untuk mengetahui apakah skala yang dibuat 

sesuai dengan tujuan pengukuran perlu dilakukan uji validitas, dan validitas yang 
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digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Validitas isi dilakukan dengan 

membandingkan antara isi instrumen dengan isi atau rancangan yang telah 

ditetapkan pada penelitian (Sugiyono, 2014). Validitas isi dalam penelitian ini 

dilakukan oleh Professional Judgement yang dalam hal ini dilakukan oleh dosen 

pembimbing dan narasumber.   

 

2. Uji Daya Diskriminasi Aitem 

Indeks daya beda merupakan koefisien yang menunjukkan bahwa fungsi 

aitem selaras dengan fungsi tes. Aitem yang memiliki indeks daya beda baik 

merupakan item yang konsisten karena mampu menunjukkan perbedaan antar 

subjek pada aspek yang diukur dengan skala bersangkutan (Azwar, 2015). Uji 

daya beda pada penelitian ini dibantu dengan menggunaka aplikasi SPSS 21 For 

Windows. 

Sebagai kriteria pemilihan aitem berdasarkan korelasi aitem-total, 

biasanya digunakan batasan     ≥ 0,30 (Azwar, 2015). Semua aitem yang 

mencapai koefisien korelasi minimal 0,30 daya beda aitem dianggap memuaskan. 

Apabila jumlah aitem yang lolos tidak mencukupi jumlah yang diinginkan dapat 

dipertimbangkan untuk menurunkan batas kriteria menjadi 0,25 sehingga jumlah 

aitem yang diinginkan dapat tercapai. Dalam penelitian ini, batas koefisien yang 

digunakan untuk menentukan suatu aitem valid adalah 0,25 yang artinya apabila 

terdapat aitem yang memiliki nilai koefisien korelasi aitem-total dibawah 0,25 

maka aitem tersebut tidak layak dijadikan aitem untuk penelitian. 
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Pada skala Sensation Seeking Scale V terdapat 16 aitem yang gugur 

dengan nilai koefisien total sebesar 0,25 (    ≥ 0,25). Nilai koefisien korelasi 

aitem-total masing-masing aitem dari Sensation Seeking Scale V berkisar antara 

0,262 hingga 0,555. Berikut adalah blue print hasil uji daya diskriminasi aiten 

Sensation Seeking Scale V: 

Table 3.4 

Blue print uji daya diskriminasi aitem Sensation Seeking Scale V 

Aspek Valid Gugur Jumlah 

Thrill and adventure 

seeking 

5, 7, 8, 11, 15, 19, 

23, 29 

4, 14 8 

Experience seeking 12, 22 1, 18, 20, 25, 

28, 31  

2 

Disinhibition 6 

 

2, 3, 16 1 

Boredom 

susceptibility 

9, 21, 24, 26 10, 13, 17, 27, 

31 

4 

Jumlah aitem    15 

 

Berdasarkan hasil uji daya diskriminasi aitem yang memenuhi kriteria 

dan gugur, maka disusun kembali blue print Sensation Seeking Scale V yang akan 

digunakan dalam peneliatian. Untuk uraian secara rinci dapat dilihat pada tabel  

3.5: 

Tabel 3.5 

Blue print Sensation Seeking Scale V (untuk penelitian) 

Dimensi Aitem Jumlah 

Favorabel 

Thrill and adventure 

seeking 

1, 3, 4, 6, 8, 9, 12, 15 8 

Experience seeking 7, 11 1 

Disinhibition 2 

 

1 

Boredom susceptibility       5, 10, 13, 14 4 

Jumlah   15 
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Pada skala Short Version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV) 

terdapat 2 aitem yang gugur dengan nilai koefisien korelasi aitem-total berkisar 

antara 0,306 hingga 0,546. Berikut adalah blueprint hasil uji daya diskriminasi 

aitem skala Short Version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV): 

Tabel 3.6 

Blueprint uji daya diskriminasi aitem skala Short Version of Smartphone 

Addiction Scales (SAS-SV) (Try Out) 

Aspek Valid Gugur Jumlah 

Daily life disturbance 4 2, 6 1 

Withdrawal  1, 5, 8, 9 - 4 

Cyberspace oriented 

relationship 

3 - 1 

Overuse  7 - 1 

Tolerance 10 - 1 

Jumlah aitem    8 

 

Berdasarkan hasil uji daya diskriminasi aitem yang memenuhi kriteria 

dan gugur, maka disusun kembali Short Version of Smartphone Addiction Scales 

(SAS-SV) yang akan digunakan untuk penelitian. Uraiannya secara rinci dapat 

dilihat pada tabel 3.7: 

Tabel 3.7 

Blueprint skala  Short Version of Smartphone Addiction Scales (SAS-SV) (untuk 

Penelitian) 

Dimensi Aitem Jumlah 

Favorabel 

Daily life disturbance 3 1 

Withdrawal  1, 4, 6,7 4 

Cyberspace oriented 

relationship 

2 1 

Overuse  5 1 

Tolerance 8 1 

Jumlah   8 
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3. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan penerjemahan dari kata reliability. Suatu 

pengukuran yang mampu menghasilkan data yang memiliki tingkat reliabilitas 

tinggi disebut sebagai pengukuran yang reliabel (reliable). Reliabilitas mengacu 

pada konsistensi hasil alat ukur, yang mengandung makna kecermatan 

pengukuran. Uji reliabilitas menurut Azwar (2015) dilakukan untuk mengetahui 

seberapa jauh hasil pengukuran tetap konsisten apabila dilakukan pengukuran dua 

kali atau lebih terhadap gejala yang sama dengan menggunakan alat pengukuran 

yang sama. Koefisien reliabilitas berada dalam rentang angka 0 sampai dengan 

1,00. Semakin koefisien reliabilitas mendekati angka 1,00 maka pengukuran 

semakin reliable. Pada penelitian ini, untuk menguji reliabilitas peneliti 

menggunakan koefisien diviasi alpha cronbach dengan bantuan program 

Komputer Statistical Product And Service Solution Version 21 (SPSS 21) for 

windows. Setelah melakukan perhitungan koefisien reliabilitas, maka diperoleh 

alpha cronbach Sensation Seeking  sebesar 0,761 dan alpha cronbach kecanduan 

smartphone sebesar 0,756. 

Tabel 3.8 

Hasil uji reliabilitas 

Variabel Alpha Cronbach 

Sensation Seeking 0,761 

Kecanduan Smartphone 0,756 

 

Berdasarkan tabel 3.8 dapat dilihat bahwa nilai alpha cronbach 

menunjukkan reliabilitas alat ukur telah teruji dan layak digunakan sebagai 

instrument penelitian.  
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G. Teknik Analisis Data 

Untuk mengkaji hipotesa maka data yang diperoleh selanjutnya akan 

dianalisa. Analisis data yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis 

korelasi product moment untuk mengetahui adanya hubungan antara sensation 

seeking dengan kecanduan smartphone pada remaja. Analisis data menggunakan 

bantuan pengolahan data statistik dengan program SPSS 21.0 for windows. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini yang dilakukan pada remaja yang secara aktif 

menggunakan smartphone dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan positif yang 

signifikan antara sensation seeking dengan kecenderungan kecanduan smartphone 

pada remaja. Disinhibition adalah aspek sensation seeking yang memiliki kontribusi 

terbesar terhadap kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja yang secara 

aktif menggunakan smartphone. 

 

B. Saran 

1. Kepada Remaja 

Remaja diharapkan untuk menyibukkan diri dengan mencari kegiatan dan 

hobi yang bersifat positif misalnya dengan berolahraga secara teratur dan menjaga 

waktu tidur yang tujuannya agar dapat mengurangi intensitas penggunaan 

smartphone jika tidak ada kepentingan dan keperluan yang mengharuskan 

menggunakan smartphone dalam waktu lama. Hal ini disarankan agar remaja 

dapat terhindar dari penggunaan smartphone secara berlebihan yang dapat 

menyebabkan remaja menjadi ketergantungan pada smartphone. Selain itu, 

remaja diharapkan untuk menerapkan manajemen diri ketika mengunakan 
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smartphone, melakukan hipnotis atau pengalihan pemikiran untuk memikirkan 

hal-hal yang menyenangkan selain menggunakan smartphone. 

 

2. Kepada Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya yang tertarik melakukan penelitian dengan topik yang 

sama, disarankan untuk melakukan penelitian dengan mempertimbangkan dan 

mengetahui terlebih dahulu cara menggunakan smartphone yang dilakukan oleh 

remaja dalam kesehariannya misalnya menggunakan smartphone dengan waktu 

lama secara berjeda atau menggunakan dalam waktu lama disatu waktu. 

Kemudian, peneliti selanjutnya diharapkan menggunakan metode berbeda agar 

dapat melihat lebih dalam bagaimana hubungan sensation seeking dengan 

kecenderungan kecanduan smartphone pada remaja. Selain itu, peneliti 

selanjutnya juga disarankan untuk melakukan penelitian mengenai disinhibition 

dengan kecenderungan kecanduan smartphone untuk mengetahui bagaimana 

hubungan antara disinhibition dengan kecenderungan kecanduan smartphone 

dengan lebih spesifik. 
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Timestamp Berapa lama waktu yang dihabiskan untuk menggunakan smartphone dalam sehari?Aktivitas apa yang paling sering dilakukan ketika sedang menggunakan smartphone?Media sosial yang paling sering diakses ketika sedang menggunakan smartphone?Fasilitas untuk mengakses internet didapat melalui apa?Berapa rata-rata kuota internet yang dihabiskan setiap bulan?Berapa jumlah smartphone yang dimiliki saat ini?

1/23/2022 10:23:56 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 10:25:47 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 10:26:37 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 10:29:10 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 10:34:04 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 1-2 GB 1

1/23/2022 10:34:54 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 10:40:29 6-7 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 10:45:09 4-5 Jam Game Online Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 10:51:48 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data 3-5 GB 1

1/23/2022 10:55:05 > 7 Jam Game Online Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 10:56:33 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 10:56:49 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 11:09:43 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 11:18:42 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 11:20:35 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 11:28:58 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 11:31:30 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 12:06:13 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 12:07:39 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 12:24:02 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 12:54:19 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data 1-2 GB 1

1/23/2022 12:56:43 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 12:57:34 > 7 Jam Media Sosial Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 12:57:52 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 12:57:54 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 12:58:46 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 12:59:28 4-5 Jam Game Online Telegram WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 12:59:40 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 13:00:03 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 13:00:05 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 6-7 GB 1

1/23/2022 13:00:08 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 13:00:24 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 13:00:28 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 13:00:30 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 13:00:41 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 13:01:46 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 13:02:04 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 13:02:10 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data 1-2 GB 1

1/23/2022 13:06:12 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 13:11:38 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 13:11:57 > 7 Jam Media Sosial Instagram menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 13:18:20 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data 3-5 GB 1

1/23/2022 13:27:14 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data 1-2 GB 1



1/23/2022 13:28:27 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 13:31:02 2-3 Jam Kegiatan Akademis Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB > 2

1/23/2022 13:31:30 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 13:32:12 < 2 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB > 2

1/23/2022 13:37:50 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 13:47:44 2-3 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 13:50:32 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 13:55:36 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi 6-7 GB 1

1/23/2022 14:09:18 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:14:43 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:15:08 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi 1-2 GB 1

1/23/2022 14:15:17 < 2 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:15:31 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 14:15:46 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:15:51 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:15:57 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:16:02 < 2 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:16:08 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 14:16:14 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 14:16:20 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 14:16:21 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:16:36 4-5 Jam Game Online Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:16:39 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:16:44 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:16:48 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 14:17:13 < 2 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:17:26 < 2 Jam Media Sosial Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:18:06 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:18:44 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 14:19:16 4-5 Jam Kegiatan Akademis Whatsapp Paket Data 6-7 GB 1

1/23/2022 14:19:23 < 2 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data 3-5 GB 1

1/23/2022 14:19:49 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:20:14 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:20:20 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 14:20:32 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:21:05 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:21:09 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 14:22:44 4-5 Jam Game Online Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:23:46 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:24:01 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:26:17 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:26:34 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:28:45 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:29:02 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya6-7 GB 1



1/23/2022 14:29:16 2-3 Jam Game Online Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:32:25 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 14:35:34 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 14:36:54 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data 3-5 GB 1

1/23/2022 14:37:26 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:37:32 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 14:37:55 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:38:06 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:38:31 > 7 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:39:07 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:40:51 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 14:43:00 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 14:43:05 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 14:45:05 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 6-7 GB 1

1/23/2022 14:45:52 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram WiFi 1-2 GB 1

1/23/2022 14:55:02 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 14:57:17 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data 6-7 GB 2

1/23/2022 14:58:40 4-5 Jam Media Sosial Instagram Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 14:59:48 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 15:00:15 < 2 Jam Game Online Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 15:02:34 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 15:10:25 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 15:19:01 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 15:24:04 2-3 Jam Media Sosial Telegram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 15:30:12 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 15:30:52 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data 1-2 GB 1

1/23/2022 15:37:01 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 15:44:56 6-7 Jam Media Sosial Instagram WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 16:00:31 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:00:39 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:01:21 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 16:01:25 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 16:01:26 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:02:08 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 16:03:57 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 16:06:12 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:06:20 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data 6-7 GB 1

1/23/2022 16:07:09 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 16:08:12 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi 6-7 GB 1

1/23/2022 16:10:18 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:14:08 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 16:14:36 > 7 Jam Game Online Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 16:16:16 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 2

1/23/2022 16:16:23 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 2



1/23/2022 16:17:36 > 7 Jam Media Sosial Instagram WiFi 1-2 GB 1

1/23/2022 16:23:10 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 16:30:19 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 16:39:40 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 16:45:03 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 16:46:02 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 16:48:09 6-7 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 16:58:42 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 2

1/23/2022 17:02:59 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 17:08:31 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/23/2022 17:15:09 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/23/2022 17:41:52 < 2 Jam Game Online Whatsapp Paket Data 3-5 GB 1

1/23/2022 17:43:25 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya1-2 GB 1

1/23/2022 17:46:37 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 18:03:28 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 18:07:47 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 18:51:03 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 19:10:30 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

1/23/2022 19:31:51 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp WiFi 3-5 GB 1

1/23/2022 20:34:01 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 2

1/23/2022 21:05:26 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/23/2022 21:19:47 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data 6-7 GB 1

1/23/2022 22:05:29 > 7 Jam Game Online Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/23/2022 22:50:31 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/23/2022 23:46:51 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/24/2022 8:06:23 < 2 Jam Kegiatan Akademis Whatsapp WiFi 1-2 GB 1

1/24/2022 8:07:06 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp Paket Data 3-5 GB 1

1/24/2022 16:14:30 > 7 Jam Media Sosial Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/24/2022 16:44:52 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi 3-5 GB 1

1/24/2022 18:05:43 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 2

1/24/2022 19:09:53 2-3 Jam Kegiatan Akademis Tik Tok Paket Data 1-2 GB 1

1/24/2022 22:26:04 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/26/2022 14:17:16 4-5 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

1/26/2022 17:09:35 6-7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/26/2022 17:09:53 6-7 Jam Media Sosial Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/26/2022 17:13:18 4-5 Jam Media Sosial Instagram Paket Data > 7 GB 1

1/26/2022 17:17:42 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/26/2022 17:49:59 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya> 7 GB 1

1/26/2022 18:18:19 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/26/2022 18:29:52 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 2

1/26/2022 19:45:05 6-7 Jam Media Sosial Tik Tok WiFi 6-7 GB 2

1/26/2022 20:02:10 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp Paket Data > 7 GB 1

1/26/2022 20:34:43 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram Paket Data > 7 GB 1

1/26/2022 22:09:15 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 2



1/27/2022 12:06:43 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya3-5 GB 1

1/28/2022 5:28:12 4-5 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

2/1/2022 16:35:58 > 7 Jam Media Sosial Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

2/1/2022 16:38:33 2-3 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

2/1/2022 16:39:21 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

2/1/2022 16:41:20 2-3 Jam Media Sosial Tik Tok Paket Data > 7 GB 1

2/1/2022 16:42:27 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok menggunakan keduanya> 7 GB 1

2/1/2022 16:44:49 > 7 Jam Media Sosial Instagram WiFi 1-2 GB 1

2/1/2022 16:53:39 < 2 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

2/1/2022 16:59:48 4-5 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Instagram WiFi 3-5 GB 1

2/1/2022 17:27:51 > 7 Jam Game Online Tik Tok menggunakan keduanya6-7 GB 1

2/1/2022 17:51:44 > 7 Jam Hiburan (video, musik,dan membaca)Tik Tok WiFi > 7 GB 1

2/4/2022 10:03:23 2-3 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

2/4/2022 10:04:44 2-3 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1

2/4/2022 10:05:58 2-3 Jam Media Sosial Whatsapp menggunakan keduanya1-2 GB 1
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