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Abstrak
Media sosial merupakan hasil kemajuan teknologi yang mempengaruhi perilaku individu dalam memperoleh informasi dan berinteraksi. Saat merasa bosan, individu lebih tertarik pada aktivitas online, khususnya mengakses media sosial, daripada interaksi langsung. Hal ini menurunkan interaksi tatap muka dan meningkatkan kecenderungan social media addiction. Penelitian ini bertujuan menjelaskan peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal. Penelitian menggunakan metode kuantitatif non-eksperimen dengan analisis regresi linear berganda. Data dikumpulkan melalui kuesioner dengan teknik purposive sampling, melibatkan 192 subjek dewasa awal (18-36 tahun). Hasil menunjukkan nilai R = 0,721 (Sig. = 0,000) signifikan (F= 102,331; p<0,05), yang artinya phubbing dan boredom secara signifikan berperan positif terhadap social media addiction, dengan sumbangan efektif sebesar 52%. Phubbing dengan t = 8,265 dan sig. = 0,000 (p<0,05), serta kebosanan dengan t = 3,881 dan sig. = 0,000 (p<0,05), secara masing-masing mampu memprediksi social media addiction. Hipotesis diterima, dimana semakin tinggi phubbing dan boredom, semakin tinggi pula social media addiction, begitupun sebaliknya. 
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Abstract 
Social media is a product of technological advancement that influences individual behavior in obtaining information and interacting. When feeling bored, individuals are more inclined towards online activities, particularly accessing social media, rather than direct interaction. This reduces face-to-face interactions and increases the tendency for social media addiction. This study aims to explain the roles of phubbing and boredom in social media addiction among young adults. The research employs a non-experimental quantitative method with multiple linear regression analysis. Data were collected through questionnaires using purposive sampling, involving 192 young adult subjects (aged 18-36 years). The results showed an R value of 0.721 (Sig. = 0.000), which is significant (F= 102.331; p<0.05), indicating that phubbing and boredom significantly and positively contribute to social media addiction, with an effective contribution of 52%. Phubbing, with t = 8.265 and sig. = 0.000 (p<0.05), and boredom, with t = 3.881 and sig. = 0.000 (p<0.05), can each predict social media addiction. The hypothesis is accepted, indicating that the higher the levels of phubbing and boredom, the higher the social media addiction, and vice versa.

Keywords:  Phubbing, boredom, social media addiction, early adulthood. 

PENDAHULUAN
Dunia telah memasuki era globalisasi yang terus berkembang semakin pesat, sejalan dengan itu masyarakat Indonesia juga telah memasuki era modernisasi (Krisnadi, dkk., 2022). Beberapa tahun terakhir ini teknologi terus mengalami kemajuan yang signifikan.  Hal ini, dibarengi dengan munculnya internet seiring dengan berkembangnya teknologi (Allahverdi, 2023). Kemunculan internet dan penggunanya memiliki kaitan yang erat dengan keberadaan media sosial. Di mana terdapat banyak media sosial yang telah tercipta serta digunakan oleh masyarakat luas (Nurrizka, 2016). Menurut hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia atau APJII (2023), penetrasi pengguna internet di Indonesia pada tahun 2022 sebanyak 77,02% sedangkan, pada tahun 2023 sebanyak 78,19%, dapat terlihat bahwa terjadi peningkatan sebanyak 1,17% selama tahun 2022 hingga 2023. Hal ini menandakan bahwa semakin banyak penduduk di Indonesia yang aktif menggunakan internet. 

Media sosial diketahui sebagai salah satu hasil dari kemajuan teknologi yang berpengaruh pada cara individu mendapatkan informasi dan berinteraksi dengan orang lain (Zanah & Rahardjo, 2020).  Menurut Young dan Abreu (dalam Zanah & Rahardjo, 2020) media sosial membentuk model koneksi di dunia nyata melalui interaksi online tanpa perlu melakukan pertemuan langsung. Dengan menyediakan aplikasi yang memungkinkan orang berkomunikasi online, berbagi informasi, foto, dan video peristiwa dengan mudah dan cepat. Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh we are social (2023) diketahui bahwa 73% masyarakat Indonesia merupakan pengguna online yang aktif di platform media sosial, dan sebanyak 62,6% pengguna berasal dari usia 18-34 tahun. Sejalan dengan penemuan dari hasil survei APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2023) yang menyatakan bahwa pengguna internet terbesar berada pada usia 19-34 tahun dengan jumlah penetrasi internet sebesar 97,17%. Dengan alasan penggunaan internet yang dianggap menjadi alasan paling penting adalah menggunakan internet untuk dapat mengakses media sosial karena, alasan tersebut memiliki skor tertinggi sebesar 3,33, dengan rentang penilaian dari 1 hingga 4 (APJII, 2023).

Berdasarkan data yang diperoleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2023) pengguna media sosial terbesar di Indonesia berada pada usia rentang 18-34 tahun, di mana rentang usia tersebut masuk ke dalam kategori usia dewasa awal (Hurlock, 1999). Dewasa awal adalah waktu di mana seseorang siap untuk memainkan peran dan bertanggung jawab, mengambil bagian dalam pekerjaan, terlibat dalam interaksi sosial, dan membina hubungan dengan orang lain (Putri, 2019). Oleh karena itu, orang dewasa awal merasa perlu menggunakan media sosial karena dapat mempermudah interaksi sosial online, memberikan akses dukungan sosial, peluang berbagi pengalaman, meningkatkan keterhubungan sosial, dan memberikan wawasan terkait strategi mengatasi tantangan hidup sehari-hari (Krisnadi, dkk., 2022).

Menurut Argan dkk (2019), di masa perkembangan teknologi yang sudah maju saat ini, dewasa awal lebih terbiasa dengan dunia digital untuk berinteraksi dengan individu lainnya salah satunya menggunakan media sosial sebagai sarana berinteraksi secara online. Dewasa awal seringkali aktif menggunakan media sosial untuk berkomunikasi, mencari informasi, mencari hiburan, dan membangun relasi virtual (Abidin, 2022). Aktivitas tersebut menyebabkan individu dewasa awal menghabiskan banyak waktu di media sosial. Dengan begitu membuat penggunaan media sosial oleh individu dewasa awal menjadi lebih repetitive dan dapat meningkatkan intensitas penggunaannya, yang pada akhirnya dapat menyebabkan kecanduan (Krisnadi & Adhandayani, 2022).

Subjek yang mengalami social media addiction yang tinggi cenderung merasa kesulitan mengendalikan penggunaannya dan banyak menghabiskan waktu di media sosial (Pratama, dkk., 2020). Menurut Andreassen dan Pallesen (dalam Hartinah, dkk., 2019) mengelompokkan tingkat durasi penggunaan media sosial berdasarkan waktu dan kategori tidak kecanduan hingga kecanduan. Durasi rentang waktu 1-3 jam/hari masuk ke dalam kategori recreational user atau penggunaan media sosial yang tidak termasuk kecanduan karena digunakan sebagai hiburan, interaksi sosial, dan kebutuhan informasi. Pada durasi 4-6 jam/hari penggunaan media sosial dapat dikategorikan ke dalam at risk user atau penggunaan media sosial beresiko kecanduan. Jika penggunaan media sosial sudah memasuki lebih dari 6 jam/hari sudah masuk ke dalam kategori addict atau dapat dikatakan subjek tersebut mengalami kecanduan media sosial (Andreassen & Pallesen, 2014). 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Krisnadi, dkk., (2022), menunujukkan bahwa sebanyak 152 orang (66,1%) menggunakan internet untuk mengakses media sosial selama lebih dari 5 jam/hari. Dan pada, hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2020), sebanyak 32,3% masyarakat Indonesia menggunakan internet untuk mengakses media sosial selama lebih dari 6 jam/hari. Selain itu, berdasarkan data APJII (2023) jumlah pengguna internet yang mengakses media sosial dengan durasi waktu 4-10 jam/hari mengalami peningkatan sebanyak 86,18%. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa dari tahun 2020 sampai 2023 mengalami peningkatan pengguna internet pada individu yang mengakses media sosial dengan durasi lebih dari 4 jam/hari. Hal tersebut menjadi pemicu resiko terjadinya social media addiction pada individu (Andreassen & Pallesen, 2014). 

Menurut Griffiths (2013) social media addiction dapat didefinisikan sebagai suatu dorongan yang dirasakan oleh individu untuk terus aktif membuka media sosial atau jaringan sosial online, siklus tersebut mengakibatkan penggunaan sosial media menjadi berlebihan. Menurut Malik, dkk., (2023) social media addiction merupakan sesuatu yang merujuk pada perilaku negatif pada penggunaan media social seperti, terlalu fokus dengan media sosial dan mengabaikan aktivitas sehari-hari atau penurunan produktivitas. Andreassen dan Pallesen (2014) menyebutkan kecanduan dipandang sebagai fokus berlebihan pada aktivitas media sosial yang diwujudkan sebagai waktu dan upaya besar yang dicurahkan ke media sosial yang menyebabkan penarikan diri dari aktivitas penting sehari-hari lainnya (misalnya pekerjaan, pendidikan, dan/atau hubungan) dan konsekuensi kesehatan mental yang merugikan. 

Menurut Griffiths (2013) social media addiction memiliki beberapa aspek yaitu sebegai berikut; 1) Mood modification adalah suasana hati individu dipengaruhi oleh penggunaan media sosial; 2) Salience adalah kepentingan tindakkan individu dalam menggunakan media sosial atau merasa sangat perlu untuk mengakses media sosial; 3) Tolerance adalah penundaan dalam melakukan produktivitas sehari-hari dan lebih memilih mengakses media sosial; 4) Withdrawal symptoms adalah individu mengalami kecemasan (emosional) dan kelelahan (fisik) jika tidak mengakses media sosial; 5) Conflict adalah penggunaan media sosial dapat menimbulkan konflik dalam bentuk konsekuensi negatif terhadap hubungan individu dengan diri sendiri dan orang lain; dan 6) Relapse adalah mengulangi penggunaan media sosial yang cenderung mengarah kecanduan setelah lama tidak melakukannya.

Berdasarkan hasil survei penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi, dkk., (2023), didapatkan 110 responden, secara keseluruhan durasi tertinggi responden yang berusia 18-24 tahun, memiliki rata-rata pengguna aktif media sosial terbanyak, dalam sehari dapat mencapai 7-9 jam/hari dengan jumlah pengguna sebanyak 31,8% atau 35 orang. Sejalan juga dengan hasil survei terbaru pada tanggal 31 Oktober 2023 yang telah dilakukan oleh peneliti pada terhadap 175 responden berusia dewasa awal yang berusia 18-24 tahun dan aktif menggunakan media sosial, ditemukan bahwa sebanyak 8% dari responden atau 14 orang, menghabiskan waktu lebih dari 13 jam sehari untuk mengakses media sosial. Sebanyak 15,4%, atau 27 orang menghabiskan waktu 10-12 jam/hari, sementara 30,3% atau 53 orang mengakses media sosial selama 7-9 jam/hari. 34,3%, atau 60 orang, mengakses media sosial selama 4-6 jam/hari. Dari data survei tersebut, dapat disimpulkan bahwa individu usia dewasa awal memiliki kecenderungan tinggi terhadap social media addiction. 
Selanjutnya, dari hasil survei yang sama pada tanggal 31 Oktober 2023 yang telah dilakukan oleh peneliti pada terhadap 175 responden dewasa awal yang berusia 18-24 tahun dan aktif menggunakan media sosial. Diketahui bahwa terdapat 7,4% atau 13 orang mengaku sangat sering memeriksa pemberitahuan atau notifikasi dari media sosial. Selain itu juga, sebanyak 37,1% atau 65 orang mengaku sering memeriksa pemberitahuan atau notifikasi dari media sosial. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data tersebut mengindikasikan tingkat perhatian yang cenderung tinggi terhadap pemberitahuan media sosial di kalangan individu dewasa awal.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Abimanyu, dkk., (2023), menunjukkan bahwa dalam skala kecenderungan kecanduan media sosial, ditemukan 124 subjek (46%) berada dalam kategori tinggi. Ini mengindikasikan bahwa tingkat kecenderungan kecanduan media sosial pada dewasa awal mayoritas berada dalam kategori tinggi. Sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Krisnadi, dkk., (2022), menunjukkan bahwa sebanyak 119 responden dewasa awal (51,7%) cenderung mengalami tingkat kecanduan media sosial yang tinggi. Hal Ini, juga terlihat dari data aktivitas internet, di mana mayoritas responden, yaitu 128 orang (55,7%), menggunakan internet untuk mengakses media sosial (Krisnadi, dkk., 2022). Menurut penelitian terbaru oleh Malik, dkk., (2023), ditemukan bahwa 3,8% responden berada dalam risiko social media addiction. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Krisnadi dan Adhandayani (2022) yang menunjukkan bahwa 51,7% responden memiliki tingkat social media addiction yang tinggi. 

Pernyataan di atas diperkuat kembali dengan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 15 Desember 2023 terhadap dewasa awal usia 18-23 tahun yang aktif menggunakan media sosial. Secara umum berdasarkan pernyataan dari keenam subjek penelitian diketahui bahwa keenam subjek memiliki gejala social media addiction yang tinggi. Berdasarkan aspek mood modification, keseluruhan subjek melaporkan adanya perubahan mood positif seperti merasa lebih bahagia saat menggunakan media sosial. Subjek mengakui bahwa sering menggunakan media sosial ketika sedang merasakan perasaan negatif, seperti sedih, stres, kesepian, bosan, dan frustasi. Melalui penggunaan media sosial, subjek mengatakan bahwa perasaan negatif tersebut kemudian berubah menjadi perasaan positif seperti, lebih senang, hilangnya rasa bosan, serta merasa kurangnya rasa kesepian dan frustasi. Kondisi tersebut membuat subjek menjadi lebih sering aktif di media sosial untuk membagikan konten yang di sukai serta merespon interaksi online dengan cepat dan juga ramah. Sehingga dapat disimpulakan penggunaan media sosial dapat meningkatkan suasana hati menjadi lebih positif dan memberikan hiburan yang menarik untuk subjek. 

Pada aspek salience, hampir semua subjek cenderung merencanakan dan memikirkan untuk menggunakan media sosial secara terus-menerus dalam kehidupan sehari-hari. Beberapa subjek yang lebih memilih mengakses media sosial, dibandingkan mengerjakan aktivitas sehari-hari yang lebih penting. Karena setiap hari subjek sudah memikirkan serta merencanakan untuk mengakses media sosial dan cenderung mengabaikan kegiatan sehari-hari di dunia nyata. Selain itu, subjek juga cenderung merasa penting untuk terlibat aktif dalam berbagai aktivitas media sosial, seperti mengomentari, membagikan, dan membuat konten. 

Aspek tolerance, diketahui adanya kecenderungan keenam subjek untuk menunda aktivitas sehari-harinya di dunia nyata seperti, subjek lebih memilih mengakses media sosial dibandingkan melakukan aktivitas sehari-hari seperti, membersihkan rumah atau kamar kos dan mengerjakan tugas kuliahnya dan, subjek lebih memilih mengakses media sosial hingga lupa waktu. Sehingga membuat intensitas penggunaan media sosial subjek menjadi lebih meningkat karena keenam subjek mengatakan mengakses media sosial lebih dari 6 jam per hari. Hal ini guna mencapai kepuasan subjek dalam mengakses media sosial. 
Pada aspek withdrawal Symptoms hampir semua subjek melaporkan bahwa merasa tidak nyaman dan gelisah ketika tidak dapat menggunakan media sosial untuk jangka waktu tertentu. Aspek conflict, subjek cenderung menunda pekerjaan atau tugas yang seharusnya dilakukan serta, mengabaikan lingkungan sosialnya, untuk lebih memprioritaskan penggunaan media sosial. Hal ini menyebabkan, subjek juga menjadi merasa frustasi dan stress karena pekerjaan menjadi menumpuk serta merasa kesepian dan juga diabaikan oleh orang-orang disekitarnya karena lebih mengutamakan mengakses media sosial. Pada aspek relapse, subjek telah mencoba untuk mengurangi penggunaan media sosial, namun kebanyakan dari subjek mengalami kesulitan untuk mempertahankan perubahan tersebut. Sehingga hal Ini, menjadi tantangan bagi subjek dalam mengatasi kebiasaan penggunaan media sosial yang berlebihan. 

Secara keseluruhan, berdasarkan keenam aspek social media addiction dari teori Griffiths (2013), pada hasil wawancara tersebut menunjukkan bahwa adanya indikasi kecenderungan social media addiction yang beresiko pada setiap responden. Sejalan dengan penelitian Krisnadi dan Adhandayani (2022), yang mengatakan bahwa intensitas penggunaan internet melalui media sosial yang berlebihan sulit dapat dikendalikan. Sehingga dapat berdampak negatif dalam kehidupan sosial seperti menurunnya interaksi sosial interpersonal secara langsung dan kesehatan mental seperti kecemasan, stress, harga diri rendah, serta kesepian hingga depresi terutama pada individu dewasa awal (Muna & Astuti, 2014; Pratiwi, dkk., 2020; Krisnadi & Adhandayani, 2022). Dalam hal ini, individu merasakan perasaan tidak aman, mengabaikan orang lain saat berinteraksi langsung, kurang peka terhadap lingkungan sekitarnya, dan mengalami disfungsi sosial serta, cenderung hiperpersonal (Krisnadi & Adhandayani, 2022). Selain itu, menurut Kementerian dalam Negeri (dalam Pratiwi, dkk., 2020) dampak negatif lainnya juga terdapat pada masalah etika dan hukum juga muncul karena adanya konten negatif yang melanggar norma, privasi, dan moral. Maka dari itu, media sosial dapat menimbulkan intensitas penggunaan berlebihan yang berdampak negatif dan mengakibatkan munculnya perilaku social media addiction.

Penggunaan media sosial yang tepat dapat dilakukan dengan mengakses media sosial kurang dari 7 jam dengan alokasi 3 jam per hari dan dapat digunakan dengan baik atau secukupnya sesuaikan dengan kebutuhan seperti memperoleh informasi, bekerja, sebagai sarana bersosialisasi jarak jauh, belajar keterampilan baru, serta mengembangkan diri di media sosial (Krisnadi & Adhandayani, 2022). Penggunaan yang baik tersebut dapat mengurangi kegelisahan dan kecemasan (Rahardjo, dkk, 2022), yang mungkin muncul akibat kecanduan media sosial (Wahyunindya & Silaen, 2021), serta dapat mengurangi perasaan kesepian dan kepercayaan diri yang rendah dan dapat meningkatkan kesehatan mental mental, serta produktivitas (Krisnadi & Adhandayani, 2022). 

Tingginya tingkat social media addiction pada individu dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu seperti, tingginya perilaku phubbing saat melakukan interaksi sosial (Argan, dkk., 2019; Allahverdi, 2023; Putri, dkk., 2024). Tujuan penggunaan media sosial dan durasi penggunaan media sosial (Andreassen & Pallesen, 2014; Coralia, dkk., 2017; Abidin, 2022). Lingkungan keluarga berupa pola asuh yang tepat (Nurhanifa, dkk., 2020). Tingginya boredom atau kebosanan pada diri individu saat beraktivitas (Stockdale & Coyne, 2020; Allahverdi, 2022; Malik, dkk., 2023). Tipe kepribadian Obsessive-Compulsive dengan karakteristik berupa cemas dan perfeksionis (Coralia, dkk., 2017), self control yang rendah (Wahyunindya & Silaen, 2021), dan kesalahan psikologis seperti, perasaan kesepian dan perilaku FoMO yang tinggi (Zanah dkk, 2020), kepercayaan diri yang rendah (Azizan, 2016), kepuasan terhadap media sosial (Nurhanifa, dkk., 2020).    

Salah satu faktor eksternal yang dapat mempengaruhi social media addiction adalah phubbing. Menurut Chotpitayasunondh dan Douglas (2016) menyatakan bahwa phubbing merupakan, bentuk perilaku mengabaikan pada konteks lingkungan sosial, yang terjadi saat dua orang atau lebih berkumpul secara langsung, tetapi lebih fokus pada penggunaan smartphone dari pada berkomunikasi dan berinteraksi langsung satu sama lain. Menurut Argan, dkk., (2019) phubbing umumnya dipahami ketika orang menghindari berbicara dengan orang lain dan menggunakan ponsel mereka dalam situasi sosial. Diketahui bahwa perilaku phubbing menjurus pada perilaku mengabaikan individu lain dan lebih memilih mengakses media sosial melalui smartphone saat bertemu secara langsung. Hal ini dapat berdampak negatif pada rasa memiliki (ikatan emosional) dari individu yang diabaikan (Allahverdi, 2023). Selain itu, perilaku phubbing juga dapat mengganggu interaksi sosial karena komunikasi lebih sering melibatkan pesan online atau media sosial dari pada tatap muka (Argan, dkk., 2019), yang kemudian dapat menyebabkan social media addiction (Argan, dkk., 2019; Allahverdi, 2023). 

Perilaku phubbing juga disebabkan dari kebutuhan individu dewasa awal untuk terus berinteraksi sosial melalui media sosial pada smartphone secara cepat dan nyaman, hal itu juga dapat menyebabkan social media addiction (Putri, dkk., 2024). Hasil penelitian dari Allahverdi (2023), menunjukkan bahwa phubbing memiliki korelasi positif terhadap social media addiction. Hal ini dikarenakan jika phubbing pada individu tinggi maka, individu akan mengalami peningkatan pada social media addiction. Individu cenderung lebih mengutamakan mengakses smarthphone dan membuka media sosial saat sedang bertemu dengan individu lain. Dapat diartikan perilaku phubbing yang dilakukan secara berulang atau terus menerus mengakibatkan keinginan yang kuat untuk terus membuka media sosial. Oleh karena itu, membuat frekuensi mengakses media sosial semakin tinggi, sehingga menyebabkan meningkatnya social media addiction pada individu (Allahverdi, 2023). 

Sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Argan dkk. (2019) yang menunjukkan adanya korelasi yang tinggi dan positif antara tingkat phubbing dengan tingkat social media addiction artinya, semakin tinggi tingkat phubbing maka, semakin tinggi juga social media addiction. Begitu juga sebaliknya, semakin rendah tingkat phubbing maka, semakin rendah juga social media addiction. Temuan ini konsisten dengan hasil penelitian dari Allahverdi, (2022), yang menyatakan bahwa phubbing dapat menjadi salah satu predictor pada social media addiction.

Individu dewasa awal sering mengakses media sosial untuk dapat mencari hiburan, untuk dapat mengatasi rasa kebosanan yang dirasakan dalam diri individu (Abidin, 2022). Menurut Struk dkk. (2015), boredom atau kebosanan merupakan perasaan bosan yang rentan dialami individu akibat pengalaman negatif yang sering muncul ketika seseorang merasa situasi kurang bermakna, menarik, atau menantang. Pengalaman negatif ini berupa perasaan tidak puas, gelisah, atau tidak nyaman karena kesulitan menemukan sesuatu yang menarik atau memuaskan untuk dilakukan dari internal maupun eksternal. Kebosanan atau boredom merupakan suatu kondisi yang tidak menyenangkan hal ini disebabkan oleh ketidakpuasan dalam memenuhi keinginan untuk melakukan aktivitas yang dapat memberikan kepuasan (Fahlman, dkk., 2013). Boredom menurut Weiss, dkk., (2021) merupakan kondisi emosional yang muncul karena rasa tidak tertarik terhadap lingkungan sekitar dan umumnya terkait dengan situasi tertentu. Menurut Pawar dan Shah, (2019), boredom menjadi alasan utama ketika seseorang menggunakan media sosial. Selain itu, menurut Stockdale dan Coyne (2020), banyak orang yang merasa bosan dalam situasi atau kegiatan yang membosankan lebih memilih menggunakan jejaring sosial untuk mengakses media sosial. Dalam penelitian Stockdale dan Coyne (2020) juga diketahui bahwa sebagian dari individu yang mengalami kebosanan juga cenderung mengalami kecanduan media sosial. Temuan ini konsisten dengan penelitian dari ahli lainnya yaitu Allahverdi, (2022), yang menyatakan bahwa boredom dapat menjadi salah satu predictor pada social media addiction.

Menurut Bozaci, (2020), boredom memiliki korelasi positif terhadap social media addiction. Dapat digambarkan jika, individu mengalami tingkat boredom yang tinggi maka individu akan mengalami social media addiction yang tinggi pula. Begitu juga sebaliknya, jika individu mengalami tingkat boredom yang rendah maka individu akan mengalami social media addiction yang rendah pula. Karena diketahui semakin individu merasakan kebosanan dalam aktivitasnya maka semakin kuat keinginan individu untuk mengakses media sosial dan menyebabkan meningkatnya social media addiction (Bozaci, 2020). Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Malik, dkk., (2023) yaitu boredom dapat memprediksi social media addiction, karena pada penelitian tersebut ditemukan bahwa boredom pada diri seseorang dapat menjadi penyebab tekanan psikologis yang mengakibatkan seseorang mengalami social media addiction.

Kedua faktor phubbing dan boredom secara masing-masing diketahui dapat mempengaruhi social media addiction. Berdasarkan pernyataan yang diungkapkan oleh Allahverdi, (2022) mengungkapkan bahwa, phubbing dan boredom masing-masing dapat menjadi predictor bagi social media addiction. 

Peneliti tertarik untuk mengkaji terkait peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal. Hal ini disebabkan karena, hanya penelitian dari Allahverdi, (2022) yang mengkaji ketiga variabel tersebut dalam bentuk hubungan mediator, hasil penelitian tersebut menunjukkan model mediasi tidak signifikan antara ketiga variabel tersebut yaitu phubbing, boredom, dan social media addiction. Selain itu, belum ada penelitian yang mengkaji phubbing dan boredom dalam bentuk predictor bagi social media addiction. Maka dari itu, sebagai bentuk pembaharuan dari penelitian sebelumnya peneliti tertarik mengambil judul “Peran Phubbing Dan Boredom Terhadap Social Media Addiction pada Dewasa Awal”. Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk menjelaskan adanya peran phubbing dan boredom secara masing-masing dan bersamaan terhadap tingkat social media addiction pada dewasa awal. Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah, bagaimana peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal?

METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitan kuantitaif dan metode pengumpulan data melalui penyebaran skala yang berbentuk skala likert. Skala likert diketahui sebagai metode pengumpulan data yaitu berupa alat pengukuran terhadap sikap, pandangan, dan opini yang dimiliki oleh individu atau kelompok terkait fenomena sosial. Selain itu, penelitian ini menggunakan tiga skala, yaitu skala social media addiction, skala phubbing, dan skala boredom. Tiga skala tersebut memiliki lima pilihan jawaban dengan jenis skala likert yaitu, Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Netral (N), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak Sesuai (STS). Pada setiap skornya memiliki rentang skor mulai dari 1 sampai 5 dan setiap skala terdiri dari 2 bentuk variasi pernyataan yaitu favorable (pernyataan positif atau pernyataan mendukung) dengan nilai rentang skornya Sangat Sesuai (SS) bernilai 5, Sesuai (S) bernilai 4, Netral (N) bernilai 3, Tidak Sesuai (TS) bernilai 2, dan Sangat Tidak Sesuai (STS) bernilai 1. Sedangkan pada item unfavorableI (pernyataan negatif atau pernyataan tidak mendukung) memiliki nilai rentang skornya Sangat Sesuai (SS) bernilai 1, Sesuai (S) bernilai 2, Netral (N) bernilai 3, Tidak Sesuai (TS) bernilai 4, dan Sangat Tidak Sesuai (STS) bernilai 5. 

Penelitian ini, menggunakan teknik sampling non probability karena jumlah populasi tidak bisa ditentukan dengan pasti, sehingga setiap anggota populasi tidak memiliki peluang yang sama untuk menjadi sampel (Sugiyono, 2018). Pada kelompok teknik non probability sampling terdapat salah satu teknik yaitu purposive sampling, yang digunakan untuk menentukan karakteristik subjek penelitian dalam pengambilan data pada pelitian ini. 

Metode analisis data dalam penelitian ini akan menggunakan analisis regresi linear berganda untuk dapat menguji hipotesis yang sudah diajukan. Teknik ini bertujuan untuk menguji peran antara variabel dua predictor terhadap satu variabel kriterium yang sedang dilakukan penelitian (Janie, 2012). Hal ini merujuk pada peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction. Proses analisis data akan dilakukan menggunakan perangkat lunak IBM SPSS versi 26.0. 
HASIL 
Dalam analisis data pada penelitian ini, deskripsi data perlu dilakukan karena untuk dapat mengetahui gambaran awal mengenai bagaimana peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction. Deskripsi data dalam penelitian ini dijelaskan berdasarkan pada masing-masing skor hipotetik (Skor yang diprediksi oleh peneliti) dan skor empirik (Skor yang diperoleh dari lapangan).
Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif
	Variabel
	N
	Data Hipotetik
	Data Empirik

	
	
	Mean
	Skor
	SD
	Mean
	Skor
	SD

	
	
	
	Min
	Max
	
	
	Min
	Max
	

	Social Media Addiction
	192
	57
	19
	95
	12.67
	57.69
	36
	80
	7.59

	Phubbing
	192
	39
	13
	65
	8.67
	31.36
	13
	65
	8.75

	Boredom
	192
	24
	8
	40
	5.33
	23.18
	8
	40
	6.26


Dalam penelitian ini pada tabel 11, skor hipotetik pada social media addiction diprediksi memiliki rata-rata 57 dengan rentang skor dari 19 hingga 95 dan standar deviasi 12.67. Data empirik menunjukkan bahwa rata-rata skor data empirik adalah 57.69, dengan rentang skor dari 36 hingga 80 dan standar deviasi 7.59. Ini menunjukkan bahwa skor rata-rata data empirik sangat dekat dengan skor hipotetik, meskipun ada variasi yang lebih rendah dalam skor empirik. Pada variabel phubbing, skor hipotetik memiliki rata-rata 39 dengan rentang skor dari 13 hingga 65 dan standar deviasi 8.67. Hasil data empirik menunjukkan rata-rata skor 31.36, dengan rentang skor dari 13 hingga 65 dan standar deviasi 8.75. Rata-rata skor empirik lebih rendah daripada yang diprediksi, tetapi rentang dan variasi skor empirik hampir sama dengan yang diprediksi. 

Skor hipotetik pada variabel boredom memiliki rata-rata 24 dengan rentang skor dari 8 hingga 40 dan standar deviasi 5.33. Data empirik menunjukkan rata-rata skor empirik adalah 23.18, dengan rentang skor dari 8 hingga 40 dan standar deviasi 6.26. Ini menunjukkan bahwa rata-rata skor empirik hampir sesuai dengan hipotetik, dengan sedikit lebih banyak variasi dalam skor empirik. Secara keseluruhan, hasil ini memberikan gambaran yang cukup sesuai terhadap prediksi awal untuk social media addiction dan boredom, sedangkan phubbing menunjukkan hasil rata-rata yang lebih rendah dari yang diprediksi.

Tabel 2. Kategorisasi Data Social Media Addiction
	Kategori
	Pedoman
	Skor
	N
	Persentase

	Sangat tinggi
	( + 1,5. ) < X
	76 < X
	3
	1.6%

	Tinggi
	( + 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 1,5 )
	63< X ≤ 76
	37
	19.3 %

	Sedang
	( – 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 0,5. )
	51< X ≤ 63
	121
	63.0 %

	Rendah
	( – 1,5. ) ˂ X ≤ ( – 0,5. )
	38< X ≤ 51
	29
	15.1 %

	Sangat Rendah
	X ≤ (– 1,5. )
	X ≤ 38
	2
	1.0%

	Total
	
	
	192
	100%


Keterangan:
X
=skor subjek


=rata-rata

=standar deviasi

Berdasarkan data dari tebal 12, sebanyak 192 responden dengan mayoritas 63.0% memiliki tingkat social media addiction yang sedang (skor antara 51 dan 63). Sebanyak 19.3% responden menunjukkan tingkat social media addiction yang tinggi (skor antara 63 dan 76), sementara 15.1% memiliki tingkat social media addiction yang rendah (skor antara 38 dan 51). Hanya 1.6% responden yang memiliki tingkat social media addiction sangat tinggi (skor di atas 76), dan 1.0% memiliki tingkat social media addiction sangat rendah (skor 38 atau kurang). Ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada tingkat social media addiction yang sedang.

Tabel 3. Kategorisasi Data Phubbing
	Kategori
	Pedoman
	Skor
	N
	Persentase

	Sangat tinggi
	( + 1,5. ) < X
	52 < X
	5
	2.6%

	Tinggi
	( + 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 1,5 )
	43< X ≤ 52
	7
	3.6 %

	Sedang
	( – 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 0,5. )
	35< X ≤ 43
	51
	26.6 %

	Rendah
	( – 1,5. ) ˂ X ≤ ( – 0,5. )
	26< X ≤ 35
	65
	33.9 %

	Sangat Rendah
	X ≤ (– 1,5. )
	X ≤ 26
	64
	33.3%

	Total
	
	
	192
	100%


Keterangan:
X
=skor subjek


=rata-rata

=standar deviasi

Berdasarkan data dari tebal 13, sebanyak 192 responden dengan mayoritas menunjukkan skor 33.9% menunjukkan tingkat phubbing rendah (skor antara 26 dan 35) dan sebanyak 33.3% menunjukkan tingkat phubbing sangat rendah (skor 26 atau kurang). Sebagian kecil dari responden memiliki skor 3.6% menunjukkan tingkat phubbing yang tinggi (skor antara 43 dan 52) dan sebanyak 2.6% menunjukkan tingkat phubbing yang sangat tinggi (skor di atas 52). Selain itu, sebanyak 26.6% responden juga menunjukkan skor dalam kategori sedang (skor antara 35 dan 43). Ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada tingkat phubbing yang rendah.
Tabel 4. Kategorisasi Data Boredom
	Kategori
	Pedoman
	Skor
	N
	Persentase

	Sangat tinggi
	( + 1,5. ) < X
	32 < X
	11
	5.7%

	Tinggi
	( + 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 1,5 )
	27< X ≤ 32
	42
	21.9 %

	Sedang
	( – 0,5. ) ˂ X ≤ ( + 0,5. )
	21< X ≤ 27
	66
	34.4 %

	Rendah
	( – 1,5. ) ˂ X ≤ ( – 0,5. )
	16< X ≤ 21
	47
	24.5 %

	Sangat Rendah
	X ≤ (– 1,5. )
	X ≤ 16
	26
	13.5%

	Total
	
	
	192
	100%


Keterangan:
X
=skor subjek


=rata-rata

=standar deviasi

Berdasarkan data dari tebal 14, sebanyak 192 responden dengan mayoritas responden menunjukkan skor boredom dalam kategori sedang (34.4%) dan rendah (24.5%), yang berarti skor responden berada di rentang antara 21 hingga 27 dan 16 hingga 21. Sebagian kecil dari responden menunjukkan skor boredom dalam kategori sangat tinggi (5.7%) dan tinggi (21.9%), dengan skor responden berada di atas 32 dan antara 27 hingga 32. Terdapat juga sejumlah responden yang menunjukkan skor boredom sangat rendah (13.5%), dengan skor responden 16 atau kurang. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada tingkat boredom yang sedang.

1. Uji Asumsi
a. Uji Normalitas

Uji asumsi normalitas mengacu pada distribusi data yang mengikuti pola distribusi normal. Ini penting karena banyak metode statistik, seperti uji hipotesis parametrik, memerlukan data yang terdistribusi secara normal. Kaidah uji normalitas, dapat dikatakan terdistribusi normal apabila hasil Kolmogorov-Smirnov atau Shapiro-wilk (p) > 0,050. 

Tabel 5. Data Hasil Uji Normalitas

	
	df
	Kolmogorov-Smirnov
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	Sig.
	Statistic
	Sig.

	Unstandardized Residual
	192
	0.053
	0.200
	0.988
	0.096


Dari tabel 15 hasil uji normality di atas, didapatkan nilai Kolmogorov-Smirnov untuk variabel residual statistic 0.053 sig. 0.200 (p>0.050) maka disimpulkan data terdistribusi normal. Sedangkan pada nilai Shapiro-Wilk untuk variabel residual statistic 0.988 sig. 0.096 (p>0.050) maka disimpulkan data terdistribusi normal. Penelitian ini menggunakan sig. Kolmogorov-Smirnov sebagai acuan normalitas karena subjek penelitian ini memiliki jumlah lebih dari 100 responden. Dengan begitu, verifikasi normalitas menunjukkan bahwa normalitas data tersebut terverifikasi dan dapat dilanjutkan ke analisis regresi berganda.

b. Uji Linearitas

Uji asumsi linearitas umumnya terkait dengan analisis regresi, di mana hubungan antara variabel independen dan dependen diasumsikan sebagai linear. Ini berarti perubahan dalam variabel independen dapat mempengaruhi variabel dependen. Uji linearitas biasanya melibatkan pemeriksaan pola residual pada model regresi. Kaidah uji linearitas, dapat dikatakan memiliki hubungan antar variabel dapat dijelaskan menggunakan model linear apabila hasil linearity signifikan (p<0,05).

Tabel 6. Data Hasil Uji Linearitas Phubbing dan Social Media Addiction

	
	F
	Sig.

	
	Between Groups
	Between Groups

	
	Linearity
	Deviation from Linearity
	Linearity
	Deviation from Linearity

	Social Media Addiction * Phubbing
	171.449
	0.852
	0.000
	0.710


Pada tabel 16, hasil verifikasi linieritas social media addiction dan phubbing didapatkan F linearity 171.449 sig. (0.000 < 0.05); F deviation from lineartiy 0.852 sig. (0.710 > 0.05) maka variabel memiliki hubungan linier. Dengan begitu asumsi linearitas dapat terpenuhi.

Tabel 7. Data Hasil Uji Linearitas Boredom dan Social Media Addiction
	
	F
	Sig.

	
	Between Groups
	Between Groups

	
	Linearity
	Deviation from Linearity
	Linearity
	Deviation from Linearity

	Social Media Addiction * Boredom
	98.57
	0.847
	0.000
	0.681


Pada tabel 17, hasil verifikasi linieritas social media addiction dan boredom didapatkan F linearity 98.57 sig. (0.000 < 0.05); F deviation from lineartiy 0.847 sig. (0.681 > 0.05) maka variabel memiliki hubungan linier. Dengan begitu asumsi linearitas dapat terpenuhi.

c. Uji Multikulinearitas

Uji multikolinearitas merupakan langkah penting dalam analisis regresi berganda yang menguji seberapa kuat hubungan antara dua atau lebih variabel independen (predictor) dalam model regresi. Ini berfokus pada deteksi seberapa besar masalah multikolinearitas yang mungkin ada di antara variabel predictor tersebut. Multikolinearitas terjadi ketika dua atau lebih variabel predictor saling berkorelasi tinggi, sehingga sulit untuk membedakan pengaruh masing-masing variabel predictor terhadap variabel kriterium. Kaidah uji asumsi multikolinearitas dapat terpenuhi apabila (Nilai tolarence pada variabel X1 dan X2) > 0,10 dan (Nilai VIF pada variabel X1 dan X2) < 10.

Tabel 8. Data Hasil Uji Multikolinearitas

	
	Tolarance
	VIF

	Phubbing
	0.605
	1.654

	Boredom
	0.605
	1.654


Pada tabel 18. dapat dilihat nilai tolerance (0,605) > 0,10 dan nilai VIF (1,654) < 10. Maka, dengan begitu asumsi multikolineritas terpenuhi.

2. Uji Hipotesis Regresi Linear Berganda
Tabel 9. Ringkasan Model dan Anova Regresi

	Model
	R
	R Square
	Regression

	
	
	
	F
	Sig.

	1
	0.721
	0.520
	102.331
	0.000


Dari tabel 19 di atas, didapatkan nilai R = 0,721. Artinya korelasi antara phubbing dan boredom secara bersama-sama terhadap social media addiction sebesar R = 0,721. Dengan sumbangan efektif phubbing dan boredom terhadap social media addiction sebesar 52%.
Selain itu, hasil anova di atas, nilai Sig. = 0,000 (R = 0,721) signifikan (F= 102,331; p<0,05). Artinya, terdapat korelasi positif secara bersama-sama antara phubbing dan boredom terhadap social media addiction. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa phubbing dan boredom secara bersama-sama berperan positif dalam memprediksi social media addiction. Arah positif menunjukkan semakin tinggi phubbing dan boredom pada diri individu maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu, maka dari itu hipotetis mayor dapat diterima. 

Pada tabel 20, sumbangan efektif masing-masing variabel predictor (Phubbing dan Boredom) terhadap variabel kriterium (Social media addiction); Phubbing: Beta*zero order= 0,536 * 0,694 = 0,372 = 37,2%. Artinya phubbing memiliki sumbangan efektif terhadap social media addiction sebesar 37,2%. Sedangkan boredom: Beta*zero order= 0,252 * 0,589 = 0,148 = 14,8%. Boredom memiliki sumbangan efektif terhadap social media addiction sebesar 14,8%. Dengan begitu dapat disimpulkan phubbing memiliki sumbangan efektif yang lebih tinggi dibandingkan boredom terhadap social media addiction.

Tabel 10. Koefisien Regresi

	Model
	
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	t
	Sig.
	Correlations



	
	
	B
	Beta
	
	
	Zero-order

	1
	(Constant)
	36.050
	
	22.657
	0.000
	

	
	Phubbing
	0.465
	0.536
	8.265
	0.000
	0.694

	
	Boredom
	0.305
	0.252
	3.881
	0.000
	0.589


Berdasarkan tabel 20, variabel phubbing dengan t = 8,265 dan sig. = 0,000 (p<0,05) secara sendirian mampu memprediksi social media addiction, maka dari itu terdapat peran positif dari phubbing terhadap social media addiction. Arah positif menunjukkan semakin tinggi phubbing pada diri individu maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu, dengan begitu hipotesis minor dapat diterima. Sedangkan variabel boredom dengan t = 3,881 dan sig. = 0,000 (p<0,05) secara sendirian mampu memprediksi social media addiction, maka dari itu terdapat peran positif dari boredom terhadap social media addiction. Arah positif menunjukkan semakin tinggi boredom pada diri individu maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu, dengan begitu hipotesis minor dapat diterima.

Persamaan regresi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Y = B1X1 + B2X2 + C. Nilai C (Konstanta) sebesar 36,050, nilai B1 (Koefisien regresi variabel phubbing) sebesar 0,465, dan nilai B2 (Koefisien regresi variabel boredom) sebesar 0,305. Jadi persamaan regresinya adalah Social Media Addiction (Y) = 0,465 Phubbing + 0,305 Boredom + 36,050. Artinya, jika skor phubbing dan boredom adalah nol, maka skor social media addiction sebesar 36,050. Dengan kata lain, ketika individu tidak memiliki skor phubbing dan boredom maka skor social media addiction pada diri individu sebesar 36,050.

Koefisien regresi untuk variabel phubbing (B1) menunjukan, jika setiap individu yang memiliki skor phubbing mengalami peningkatan sebesar 1, maka akan dapat meningkatkan social media addiction sebesar 0,465, dengan asumsi nilai boredom tidak berubah atau tetap. Sedangkan, pada setiap individu yang mengalami peningkatan sebesar 1 pada skor boredom, maka akan dapat meningkatkan social media addiction sebesar 0,305, dengan asumsi nilai phubbing tidak berubah atau tetap. Secara keseluruhan, persamaan ini menunjukkan bahwa baik phubbing maupun boredom berkontribusi positif terhadap tingkat social media addiction, dengan phubbing memiliki pengaruh yang lebih besar dibandingkan boredom.

Gambar 1. Nilai koefisien masing-masing phubbing dan boredom terhadap social media addiction
3. Hasil Analisis Tambahan
Tabel 11. Korelasi Partial
	Model
	
	Sig.
	Correlations



	
	
	
	r
	Partial

	1
	(Constant)
	0.000
	
	

	
	Phubbing
	0.000
	0.694
	0.515

	
	Boredom
	0.000
	0.589
	0.272


Pada tabel 21, data menunjukkan bahwa phubbing memiliki korelasi (r) sebesar 0,694 sig. 0,000 (p<0,05) dengan social media addiction (tanpa mengontrol variabel boredom), dan korelasi partial sebesar 0,515 sig. 0,000 (p<0,05) setelah mengontrol variabel boredom. Ini berarti bahwa, dengan mengabaikan efek boredom, phubbing memiliki hubungan positif yang cukup kuat dengan social media addiction.

Sedangkan boredom memiliki korelasi (r) sebesar 0,589 sig. 0,000 (p<0,05) dengan social media addiction (tanpa mengontrol variabel phubbing), dan korelasi partial sebesar 0,272 sig. 0,000 (p<0,05) setelah mengontrol variabel phubbing. Ini menunjukkan bahwa, dengan mengabaikan efek phubbing, boredom memiliki hubungan positif yang lemah dengan social media addiction.

PEMBAHASAN
Tujuan pada penelitian ini adalah, untuk menjelaskan adanya peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal. Sejalan dengan tujuan penelitian, hasil hipotesis mayor pada penelitian ini dapat diterima. Karena hasil menunjukkan adanya peran positif dari phubbing dan boredom terhadap tingkat social media addiction pada dewasa awal. Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda pada penelitian ini ditemukan bahwa nilai (R = 0,721, F= 102,331; 0,000 < 0,05). Dapat diartikan bahwa terdapat peran positif dari phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal. Arah positif menunjukkan jika phubbing dan boredom secara bersamaan pada individu tinggi maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu, begitu juga sebaliknya. Sejalan dengan itu, temuan hasil penelitian ini diketahui nilai koefisien phubbing memiliki peran yang lebih besar sebesar 0,465 dibandingkan boredom sebesar 0,305, namun dalam hal ini baik phubbing maupun boredom berkontribusi positif terhadap tingkat social media addiction pada dewasa awal.
Hasil penelitian tersebut dapat menjadi temuan baru yang membuktikan asumsi Allahverdi (2022), menyatakan bahwa phubbing dan boredom secara bersama-sama dapat memprediksi social media addiction. Hal ini dapat dikuatkan lagi dari beberapa temuan lainnya terkait peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction. Hasil penelitian dari Karaman dan Arslan (2024), menemukan bahwa phubbing memiliki hubungan yang positif terhadap social media addiction dengan nilai (r = 0,70; p < 0,01). Sejalan dengan temuan tersebut, menurut Al-Saggaf dkk. (2019) phubbing dapat menjadi predictor yang berperan terhadap social media addiction. Karena menurut Bulut dan Nazir (2020) phubbing memiliki keterkaitan satu sama lain dengan berbagai perilaku adiktif salah satunya adalah social media addiction. Keterkaitan tersebut berupa perilaku mengakses media sosial, individu yang melakukan phubbing dengan mengakses media sosial dalam intensitas durasi yang lama, dapat menjadi pemicu individu mengalami social media addiction (Ergün, dkk., 2020). Begitu pula pada boredom, hasil penelitian dari Ayhan dkk. (2021) yang menemukan bahwa boredom dapat berperan positif terhadap social media addiction sebesar (p<0,01) dengan koefisien regresi sebesar 0,143. Sejalan dengan hasil penelitian tersebut, Whelan dkk. (2020) mengatakan bahwa boredom dapat menjadi salah satu faktor penyebab individu mengalami social media addiction. Karena individu yang merasakan boredom dapat mengakses media sosial secara berlebihan. Sama seperti yang dikatakan oleh Eren dkk. (2023) dalam penelitiannya individu yang merasakan boredom saat waktu senggang cenderung mengalihkan perasaan tersebut dengan menggunakan media sosial. Media sosial yang terus menerus digunakan sebagai alat untuk distraksi dapat meningkatkan intensitas penggunaannya, hal tersebut dapat memicu kecenderungan social media addiction (Bozaci, 2020; Kara, dkk., 2023).

Individu dewasa awal lebih sering dilibatkan dengan smartphone, dalam hal ini terutama pada penggunaan media sosial untuk menjalin relasi, berkomunikasi, serta melakukan berbagai aktivitas digital lainnya. Hal tersebut yang membuat individu dewasa awal lebih tertarik menggunakan smartphone dengan mengakses media sosial, dibandingkan terlibat dengan aktivitas di dunia nyata (Latifa, dkk., 2019; Daniati, dkk., 2022). Kondisi tersebut membuat frekuensi phubbing dan perasaan boredom menjadi meningkat menyebabkan, penggunaan media sosial menjadi lebih intensif yang memunculkan kecenderungan social media addiction pada individu dewasa awal (Hafizah, dkk., 2021; Bozaci, 2020; Hartinah, dkk., 2019). Namun jika, individu dewasa awal mampu mengurangi perilaku phubbing dan perasaan boredom dalam berbagai situasi, hal tersebut dapat membantu individu dalam menurunkan kecenderungan social media addiction (Putri et al., 2024; Fang et al., 2020; Stockdale & Coyne, 2020). 

Selanjutnya, dapat diketahui lebih dalam mengenai seberapa besar peran phubbing dan boredom terhadap social media addiction pada individu usia dewasa awal melalui sumbangan efektif sebesar 52% dengan 48% dipengaruhi oleh faktor lain. Faktor-faktor tersebut dapat berupa FoMO (Fear of Missing Out) (Pratiwi, dkk., 2020; Rahardjo & Soetjiningsih, 2022), Self control (Wahyunindya & Silaen, 2021), kepercayaan diri (Azizan, 2016; Harnata & Prasetya, 2022) dan faktor lainnya. Sumbangan efektif pada masing-masing variabel yaitu peran phubbing terhadap social media addiction pada dewasa awal memiliki sumbangan efektif sebesar 37,2%. Sedangkan, peran boredom terhadap social media addiction subjek penelitian memiliki, sumbangan efektif sebesar 14,8%. Dapat terlihat bahwa sumbangan efektif pada penelitian ini yaitu phubbing lebih besar dari pada boredom. Hal tersebut salah satunya disebabkan dari individu yang merasakan boredom tidak selamanya dapat dialihkan dengan mengakses media sosial tetapi, dapat mengalihkannya dengan melakukan aktivitas fisik (Sarol & Çimen, 2017). Aktivitas fisik dapat menjadi alternatif aktivitas untuk mengalihkan perasaan boredom, sehingga mengurangi intensitas penggunaan sosial media (Whelan, dkk., 2020). 

Selanjutnya hipotesis minor pertama yaitu adanya peran positif dari phubbing terhadap tingkat social media addiction pada dewasa awal. Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda pada penelitian ini ditemukan bahwa nilai t = 8,265 dengan sig. = 0,000 (p<0,05). Artinya terdapat peran positif dari phubbing terhadap social media addiction pada dewasa awal. Arah positif menunjukkan jika phubbing pada individu tinggi maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu begitu juga sebaliknya, maka dari itu hipotesis minor pertama dapat diterima. 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Al-Saggaf dkk. (2019) phubbing dapat memprediksi social media addiction. Di dukung juga dengan hasil penelitian dari Xu dkk. (2022)  yang membuktikan bahwa secara signifikan positif phubbing dapat memprediksi social media addiction. Arah positif menandakan bahwa semakin tinggi phubbing pada individu maka, semakin tinggi pula social media addiction pada individu. Begitu pun sebaliknya semakin rendah phubbing pada individu maka, semakin rendah pula social media addiction pada individu. Hal ini membuktikan bahwa jika individu terlalu sering melakukan phubbing terhadap individu lain, dapat menyebabkan penurunan relasi sosial di dunia nyata dan secara tidak sadar mengisolasi diri sendiri dari hubungan interpersonal dengan individu lainnya (Aditia, 2021). Kondisi tersebut, menyebabkan terjadi peningkatan dalam mengakses media sosial karena pengalihan interaksi dilakukan secara online, jika terjadi secara terus menerus beresiko mengalami social media addiction (Ergün, dkk., 2020; Xu, dkk., 2022; Chi dkk. (2022); Putri & Afdal, 2024). Bersamaan dengan temuan tersebut Allahverdi (2023) juga menyebutkan bahwa frekuensi phubbing pada individu dapat mempengaruhi tingkat social media addiction yang dirasakan oleh individu. Frekuensi phubbing dapat berupa seberapa sering individu tersebut melakukan phubbing dan, seberapa lama intensitas durasi waktu mengakses media sosial saat melakukan phubbing, menjadi erat kaitannya dengan tingkat mengalami social media addiction (Ergün, dkk., 2020).

Pada hipotesis minor kedua dalam penelitian ini yaitu adanya peran positif dari boredom terhadap tingkat social media addiction pada dewasa awal. Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda pada penelitian ini ditemukan bahwa nilai t = 3,881 dan sig. = 0,000 (p<0,05). Artinya terdapat peran positif dari boredom terhadap social media addiction pada dewasa awal. Arah positif menunjukkan jika boredom pada individu tinggi maka semakin tinggi juga social media addiction yang dialami individu begitu juga sebaliknya, maka dari itu hipotesis minor kedua dapat diterima. 

Hasil penelitian ini mendukung hasil penelitian dari Eren dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa (p < 0,05) artinya boredom dapat memprediksi social media addiction. Hasil penelitian tersebut sejalan dengan hasil penelitian dari Ayhan dkk. (2021) bahwa boredom secara signifikan positif dapat memprediksi social media addiction. Arah positif menandakan bahwa semakin tinggi boredom pada individu maka, semakin tinggi pula social media addiction pada individu. Begitu pun sebaliknya semakin rendah boredom pada individu maka, semakin rendah pula social media addiction pada individu (Whelan, dkk., 2020). Pada konteks ini individu yang mengalami boredom akan ditandai dengan menurunnya aktivitas fisik. Keadaan tersebut di saat zaman teknologi saat ini yang menyebabkan individu mengalihkan perasaan boredom dengan mengakses media sosial (Bozaci, 2020; Kara, dkk., 2023). Dengan begitu, seberapa besar perasaan bosan yang dirasakan individu masih dapat berkaitan erat dengan tingkat social media addiction terutama di zaman teknologi digital saat ini (Whelan, dkk., 2020; Kara, dkk., 2023; Bozaci, 2020; Pawar & Shah, 2019).

Temuan selanjutnya ada pada hasil skor phubbing yang cenderung berada pada kategori rendah sebesar 33,9% dan sedang pada kategori 26,6%. Ini sejalan dengan hasil temuan data deskriptif yang menunjukan hasil rata-rata yang lebih rendah dari yang diprediksikan. Dapat terlihat dari skor rata-rata hipotetik sebesar 39 dan rata-rata empirik sebesar 31,36. Sedangkan pada variabel boredom berada pada kategori sedang sebesar 34,4% dan rendah 24,5%. Temuan tersebut sejalan dengan hasil analisis data deskriptif yang menunjukan hasil rata-rata yang sedikit lebih rendah dari yang diprediksikan. Dapat terlihat dari dari skor rata-rata hipotetik sebesar 24 dan rata-rata empirik sebesar 23,18. Sedangkan hasil skor kategorisasi tertinggi pertama social media addiction pada subjek penelitian berada pada kategori sedang dengan persentase sebesar 63.0% dan hasil skor tertinggi kedua berada pada kategori tinggi dengan persentase sebesar 19.3%. Hal ini sesuai dengan hasil temuan data deskriptif yang memberikan gambaran cukup sesuai dengan prediksi awal. Dapat terlihat dari rata-rata hipotetik sebesar 57 dan rata-rata empirik sebesar 57.69. 

Hasil kategorisasi tersebut menunjukkan bahwa individu dewasa awal pada penelitian ini memiliki phubbing pada rendah dan boredom yang sedang mengarah ke rendah dengan kecenderungan social media addiction sedang mengarah ke tinggi. Skor phubbing yang rendah menandakan bahwa individu dewasa awal masih dipengaruhi dengan budaya saling menghargai saat berkomunikasi dan, tidak mengabaikan lawan bicara saat bertemu tatap muka (Putri & Afdal, 2024). Walaupun individu tersebut memiliki kecenderungan social media addiction, hal itu tidak membuat individu mengabaikan individu lainnya saat bertemu tatap muka, yang dilakukan individu tersebut dengan merespon secara aktif saat melakukan komunikasi (Hafizah, dkk., 2021). Begitu pun dengan boredom yang berada pada kategori sedang mengarah ke rendah. Hal ini, menandakan bahwa individu tidak mengalami boredom yang tinggi karena adanya pengalihan salah satunya seperti mengakses media sosial (Pawar & Shah, 2019). Ini yang juga membuat social media addiction pada individu sedang mengarah ke tinggi.

Jumlah subjek penelitian usia dewasa awal (18-36 tahun) yang mengakses media sosial selama 4 sampai 6 jam per hari sebesar 58,3% dan, subjek penelitian yang mengakses lebih dari 6 jam per hari sebesar 41,7%. Durasi tersebut termasuk pada penggunaan media sosial dengan kategori at risk user atau penggunaan media sosial yang beresiko mengalami social media addiction, yang menyebabkan social media addiction masuk pada kategori sedang mengarah tinggi (Andreassen & Pallesen, 2014; Hartinah, dkk., 2019). Sejalan dengan data tersebut asumsi pada penelitian ini berdasar pada data survey dari APJII (2023), di mana usia dewasa awal menjadi pengguna internet tertinggi sebesar 97,17% dengan alasan penggunaan internet untuk dapat mengakses media sosial masuk ke dalam kategori tertinggi sebesar 3,33%. Ini menggambarkan bahwa individu yang berada pada usia dewasa awal (18-36 tahun) cenderung selalu ingin mengakses media sosial dibandingkan melakukan kegiatan di dunia nyata. Karena merasa bahwa media sosial memiliki banyak keuntungan dan kemudahan seperti, mudah memperoleh informasi dan menjadi tempat untuk menjalin komunikasi jarak jauh, membangun relasi, sebagai platform untuk menampilkan diri, serta memudahkan individu dalam bisnis, karir, pendidikan, dan politik (Hartinah, dkk., 2019).

Hasil temuan penelitian ini, yang didukung oleh beberapa penelitian terdahulu, memastikan bahwa seluruh hipotesis dapat diterima dan dapat menjawab tujuan penelitian ini. Namun pada penelitian ini masih memiliki kelemahan dan keterbatasan yaitu kurang menetapkan lokasi penelitian. Di mana lokasi penelitian ini akan berpengaruh dengan perilaku phubbing yang memiliki keterkaitan dengan budaya berperilaku saling menghargai saat bertemu tatap muka. Akan sesuai juga dengan boredom yang di setiap daerah memiliki produktivitas yang berbeda yang dapat mempengaruhi tinggi rendahnya boredom pada individu. Begitu pula dengan social media addiction, karena akses internet tidak merata pada setiap daerah, hal itu juga dapat mempengaruhi tinggi atau rendahnya social media addiction yang dialami individu dewasa awal. Penentuan lokasi penelitian akan mampu menyempurnakan penelitian ini karena dapat menambah penjelasan keterhubungan dari sisi budaya di suatu daerah dengan ketiga variabel penelitian ini.
KESIMPULAN

Dari keseluruhan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan keseluruhan hipotesis diterima. Hasil penelitian ini, menemukan bahwa phubbing dan boredom memiliki peran positif dalam memprediksi social media addiction pada dewasa awal. Hal itu membuktikan bahwa hipotesis mayor dapat diterima. Arah positif dari hasil tersebut menunjukkan semakin tinggi phubbing dan boredom pada individu maka, semakin tinggi pula social media addiction, begitu pun sebaliknya. Dengan phubbing dan boredom berperan terhadap social media addiction sebesar 52%. 

Selanjutnya pada hipotesis minor pertama diterima, yang mana hasil menunjukan terdapat peran positif dari phubbing terhadap social media addiction pada dewasa awal. Arah positif dari hasil tersebut menunjukkan semakin tinggi phubbing pada individu maka, semakin tinggi pula social media addiction, begitu pun sebaliknya. Hasil yang sama juga terjadi pada variabel boredom di mana hipotesis minor kedua diterim, hasil menunjukan terdapat peran positif dari boredom terhadap social media addiction. Arah positif dari hasil tersebut menunjukkan semakin tinggi boredom pada individu maka, semakin tinggi pula social media addiction, begitu pun sebaliknya. Individu usia dewasa awal pada penelitian ini memiliki social media addiction dengan tingkat sedang dan tinggi. Pada phubbing berada pada tingkat rendah, serta boredom berada pada tingkat sedang dan rendah.
SARAN

Bagi subjek penelitian 

Saran untuk individu dewasa awal perlu untuk mengurangi durasi penggunaan media sosial setiap harinya. Dengan lebih meningkatkan interaksi tatap muka dan menghargai lawan bicara serta, mengalihkan perasaan bosan dengan aktivitas fisik seperti berolahraga atau membersihkan lingkungan lingkungan sekitar. Agar terhindar dari social media addiction.

Bagi peneliti selanjutnya 

Saran dari peneliti untuk peneliti selanjutnya, untuk dapat menentukan lokasi daerah penelitian melalui pertimbangan survey penelitian. Dengan menambahkan lokasi daerah penelitian dapat memfokuskan penelitian terhadap keterkaitan dengan pengaruh budaya pada ketiga variabel dalam penelitian ini.
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