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PENGARUH SMARTPHONE ADDICTION TERHADAP EMPATI PADA
GENERASI MILENIAL

SUCI MAHARANI PUTRI
158110132

FAKULTAS PSIKOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM RIAU

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh smartphone addiction
terhadap empati pada generasi milenial di Pekanbaru dengan populasi sebanyak
307.575 jiwa yang berusia 20-34 tahun, jumlah sampel penelitian sebanyak 100
orang. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan metode
simple random sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan skala yang
berjumlah 10 aitem untuk skala smartphone addiction dan 28 aitem untuk skala
empati. Hasil penelitian ini menggunakan analisis regresi linier sederhana. Hasil
uji analisis yang telah dilakukan menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan
antara smartphone addiction terhadap empati pada generasi milenial di Pekanbaru
dengan arah negatif, semakin tinggi tingkat smartphone addiction maka tingkat
empati semakin rendah. Nilai kontribusi yang diberikan adalah R Square sebesar
0,282 atau sama artinya dengan 28,2%. Adapun sumbangan efektif variabel
smartphone addiction terhadap empati adalah sebesar 28,2% dan 71,8% sisanya
dipengaruhi oleh variabel lain diluar penelitian ini.

Kata Kunci : Smartphone Addiction, Empati, Generasi Milenial
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THE EFFECT OF SMARTPHONE ADDICTION TOWARD EMPATHY IN
GENERATION MILLENNIAL

SUCI MAHARANI PUTRI
158110132

PSYCHOLOGY DEPARTMENT
ISLAMIC UNIVERSITY OF RIAU

ABSTRACT

The purpose of this research is to find out the effect of smartphone
addiction toward empathy in generation millennial on Pekanbaru which number
of population are 307.573 people which 20-34 years old, research samples are
100 people. In this research the author is use simple random sampling method to
collected samples. This questionnaire consists of 10 items for smartphone
addiction scale and 28 items for empathy scale. The result of this research is use
simple regression linear analysis. The result of analyze that have been done show
significant influence between smartphone addiction and empathy of generation
millennial on Pekanbaru. Smartphone addiction has negative effect toward
people’s empathy. R Square 0.282 or 28.2% as the contribution value. The
effective contribution variable of smartphone addiction toward people’s empathy
is 28.2% and 71.8% and other variable also affecting this research.

Keywords : Smartphone Addiction, Empathy, Generation millennial
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Akhir-akhir ini definisi generasi telah banyak dikembangkan oleh
beberapa ahli, salah satunya definisi menurut Howe dan Strauss (2000) yang
telah membagi generasi dari kesamaan tahun kelahiran dan kejadian orang-
orang terkenal. Generasi milenial adalah generasi yang cukup banyak
diperbincangkan di masyakat akhir-akhir ini, mulai dari segi politik,
pendidikan, moral, teknologi, budaya, serta gaya hidup. Generasi milenial
adalah generasi pertama yang benar-benar menjadi pribumi di era atau dunia
digital, yang akan menemukan bagaimana mengatur pengaruh dari
penggunaan teknologi serta memanfaatkan tekonologi untuk meningkatkan
kapasitas empati bukan menguranginya (Huffington, 2014). Generasi Y atau
sering disebut generasi milenial adalah individu yang lahir dari tahun 1982-
1998 (Howe & Strauss, 2000). Sehingga dapat disimpulkan siapapun yang
lahir pada tahun 1982 hingga 1998 atau pada saat ini yang telah berusia 20
tahun sampai 36 tahun termasuk kedalam generasi milenial.

Manusia adalah makhluk sosial dimana tidak dapat hidup sendiri
tanpa adanya kehadiran ataupun bantuan orang lain di lingkungan sekitarnya.
Dalam proses kehidupan, manusia selalu membutuhkan orang lain dari
lingkungan terdekatnya baik itu keluarga, sahabat, tetangga bahkan orang

yang tidak dikenal sekalipun. Sosialisasi adalah proses memasukkan



kebiasaan kepada generasi selanjutnya atas aturan dan nilai yang telah ada di
dalam masyarakat (Sari, 2009).

Menurut Hoffman (2001) bahwa sosialisasi dapat mempengaruhi
empati melalui lima cara, yaitu: 1) individu akan lebih berempati dengan
emosi orang lain jika individu tersebut memiliki pengalaman langsung
dengan emosi tersebut, karena ini akan membangkitkan tiga mekanisme
empati, seperti hubungan langsung, mediasi asosiasi, dan pengambilan peran,
2) menempatkan individu pada situasi ataupun keadaan yang dialami oleh
individu lain, kemudian menyebabkan individu lebih memperhatikan
sekitarnya dan lebih berempati, 3) membantu individu untuk merasakan
kondisi individu lain dan memungkinan untuk memberikan bantuan pada
individu tersebut sehingga akan mempengaruhi empatinya, 4) individu akan
lebih terbuka untuk mendengarkan perasaan/kondisi individu lain yang
membutuhkan, 5) menjadi model atau peragaan langsung kepada orang lain.

Menurut McLaren (2013) definisi dari empati adalah keterampilan
sosial dan emosional yang dimiliki individu untuk dapat merasakan dan
mengerti perasaan, kondisi, keinginan, dan keperluan individu lain, sehingga
dapat menawarkan komunikasi dan dukungan yang sensitif, perseptif, dan
tepat. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi empati seseorang
menurut (Hoffman, 2001) yaitu: 1) sosialisasi, 2) mood dan feeling, 3) situasi
dan tempat, 4) proses belajar dan identifikasi, 5) komunikasi dan bahasa, dan
6) pola asuh. Karena kurangnya sosialisasi pada generasi milenial dengan

generasi sebelumnya, sehingga tidak terjadinya proses proses memasukkan



kebiasaan kepada generasi selanjutnya atas aturan dan nilai yang telah ada di
dalam masyarakat sebelumnya menjadikan empati mereka lebih rendah.

Menurunnya empati pada masyarakat dapat juga diliat dari fenomena
menyedihkan yang ditemui akhir-akhir ini, maraknya video-video
kecelakaan, pelecehan, bunuh diri, bullying, serta hoax yang tersebar di sosial
media, dari pada menolong korban, masyarakat justru berlomba-lomba
merekam dan mengunggah kejadian tersebut di sosial media miliknya. Pada
tanggal 24 Juli 2017, beredarnya video yang memperlihatkan detik-detik dua
orang perempuan melakukan bunuh diri dengan terjun dari lantai lima sebuah
apartemen di kota Bandung. Ada beberapa versi video yang tersebar didunia
maya, salah satunya video yang berdurasi 00:49 detik, video tersebut direkam
oleh seseorang dari bawah apartemen tempat kejadian. Dalam video tersebut,
tampak jelas ada beberapa orang yang berada di sekitar lokasi kejadian
dengan memegang smartphone masing-masing dan sibuk merekam proses
bunuh diri tersebut (Amindoni, 2017).

Fenomena yang terjadi pada tanggal 16 Juli 2017, beredar video yang
berdurasi kurang dari semenit, tampak seorang pria penyandang disabilitas
tasnya ditarik olenh empat mahasiswa di salah satu Universitas Swasta di
Jakarta. Pria berkebutuhan khusus tersebut berusaha melepaskan diri dari
objek bulan-bulanan empat mahasiswa tersebut, namun mereka malah
menertawakan pria tersebut. Dari video tersebut dapat tergambarkan

kurangnya empati pada mahasiswa (Adhitia, 2017).



Fenomena yang juga terjadi di Rumbai pada tanggal 15 Agustus 2017,
seorang wanita dibunuh dan dibakar oleh pacarnya yang diketahui sedang
hamil dengan kandungan berumur sekitar 6 bulan, pelaku diketahui kesal
karena korban mendesak pertanggungjawabannya (Rahmat, 2017). Masih
banyak kasus-kasus pembunuhan yang terjadi, pelaku pembunuhan bisa
dilakukan siapa saja ini. Kejadian-kejadian ini terjadi karena krisis moral,
yaitu menurun bahkan dapat menghilangkan perasaan empati individu kepada
sekitarnya.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Konrath, O’Brien, dan
Hsing (2011) mereka menemukan adanya penurunan empati pada mahasiswa
yang lahir pada tahun 1980-an hingga 2009 sekitar 40%, dibandingkan
dengan mahasiswa yang lahir tahun 1970-an sampai dengan mahasiswa yang
lahir pada awal tahun 1980-an. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
mahasiswa yang lahir pada tahun 1970-1980 memiliki empati yang lebih
tinggi daripada mahasiswa yang lahir pada tahun 1980-2009.

Berdasarkan penelitian Metz (2014) generasi milenial menunjukkan
penurunan tingkat empati sebesar 48% dari generasi sebelumnya, karena
peningkatan penggunaan teknologi, dan penurunan menghabiskan waktu
diluar rumah. Sejalan dengan penelitian Fitriyanti (2014) didapat hasil yang
menunjukkkan bahwa perilaku empati mahasiswi di Asrama Putri Nusantara
Universitas Negeri Gorontalo masih sangat minim sebab berada pada kategori

sangat rendah sebesar 56,86%.



Berdasarkan dari penelitian yang dilakukan oleh Listiyandini, dkk
(2017) mahasiswa kedokteran laki-laki memiliki empati lebih rendah
dibandingkan mahasiswa kedokteran perempuan. Hal ini sejalan dengan
penelitian Wardhani (2018) bahwa terdapat perbedaan empati yang ditinjau
dari jenis kelamin, dimana perempuan memiliki tingkat empati yang lebih
tinggi dibandingkan laki-laki.

Berdasarkan penelitian Dolby (2014) merefleksikan reaksi mahasiswa
terhadap studi kasus “Toys for Haiti”, yang dibuat dan dirancang untuk
menumbuhkan empati pada mahasiswanya. Peneliti memberikan gambaran
tentang penurunan empati generasi milenial menunjukkan bahwa budaya
sehari-hari dapat mengubah secara substansial kapasitas empati dan
pemahaman.

Perkembangan teknologi saat ini memberikan perubahan yang
signifikan dalam kehidupan, perubahan yang diberikan tidak hanya manfaat
yang besar tetapi juga memberikan dampak yang negatif untuk penggunanya
(Turkle, 2005). Teknologi memberikan manfaat yang sangat besar dalam
memajukan kehidupan manusia, sebelumnya banyak macam-macam
pekerjaan yang memerlukan kekuatan fisik yang lebih, sekarang pekerjaan
tersebut mampu digantikan dengan mesin. Dan sudah banyak ditemukan
program-program komputer yang dapat menggantikan kemampuan otak

manusia dalam berbagai bidang ilmu.



Kemajuan teknologi saat ini dirasakan telah banyak membantu dan
memberikan kenyamanan untuk manusia (Dwiningrum, 2012). Namun disisi
lain, teknologi juga mendatangkan dampak negatifnya adalah bentuk gaya
hidup, saat ini lebih banyak seseorang melakukan interaksi dengan orang lain
melalui media sosial daripada berinteraksi secara langsung sehingga akan
mempengaruhi dinamika interpersonal, khususnya empati (Konrath, O’Brien,
& Hsing, 2011). Aprinus berpendapat bahwa menurunnya budaya empati
pada masyarakat Indonesia berdampak pada kekerasan dan konflik yang
terjadi (Ika, 2013). Menurut Park dan Gursoy (2012) generasi milenial sangat
membutuhkan teknologi sebagai hiburan, melalukan interaksi, dan tempat
untuk mengekspresikan emosi.

Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII) (2017) menyebutkan pengguna internet di
Indonesia mengalami peningkatan dengan total 143,26 juta jiwa yang dapat
diartikan setera dengan 54,7% dari populasi masyarakt Indonesia.
Penggunaan internet terbanyak di Indonesia berasal dari usia 25-29 tahun dan
35-39 tahun. Kemudian diperingkat kedua berassal dari usia 30-24 tahun, dan
peringkat ketika berasal dari usia 20-24 tahun. Tetra Pak Index (2017) lebih
dari 106 juta jiwa masyarakat Indonesia menggunakan sosial media setiap
bulannya, 85% dari populasi tersebut mengakses sosial media melalui
perangkat/telepon seluler. Dengan jumlah pengguna sosial media yang tinggi,
menjadikan sosial media sebagai sarana untuk melakukan interaksi dan

komunikasi serta tempat untuk mendapatkan informasi.



Era teknologi seperti saat ini, smartphone dipandang sebagai salah
satu kebutuhan utama untuk mencari informasi dan berkomunikasi dari siswa,
mahasiswa, karyawan, usahawan, dan dari berbagai kalangan
membutuhkannya (Nadhila, 2013). Senada dengan penelitian Sharma (2012)
bahwa pemuda/i adalah dasar utama dari perkembangan teknologi dan juga
mereka berada pada kelompok usia yang aktif dalam menggunakan
smartphone dan juga memiliki hasrat tidak dapat lepas dari menggunakan
smartphone seharian.

Data statistik di Indonesia menunjukkan, mayoritas masyarakat saat
ini menggunakan smartphone untuk hiburan, seperti media sosial, games, dan
belanja online (Pinasti & Kustanti, 2017). Dengan perolehan data di atas serta
fungsi smartphone yang saat ini bukan hanya untuk SMS dan telepon, namun
sudah lebih banyak lagi fungsi dari smartphone tersebut yang dapat
“mengikat” individu yang menggunakannya untuk terus menggunakan
smartphone miliknya hinga menjadikan individu tersebut kecanduan.

Menurut Taylor (2012) sebagian besar generasi milenial sekarang
hanya akrab dengan dunia dimana komputer pribadi, smartphone, dan
informasi mudah diakses, dan memiliki harapan yang berbeda mengenai
teknologi, komunikasi, dan akses ke informasi. Generasi milenial
menggunakan SMS dan pesan singkat untuk berkomunikasi dengan teman
sabaya, mengatur pertemuan, dan menggunakan email untuk memperjelas
informasi dan ekspetasi. Namun tanpa mereka sadari, ketergantungan dengan

smartphone dapat mempengaruhi gaya hidup.



Survei International Data Corporation (IDC) (dalam Waskitha, 2017)
menyatakan 80% individu memeriksa smartphone setelah bangun tidur pada
pagi hari kurang dari 15 menit, dengan subjek yang berusia 18-24 tahun
memeriksa smartphone pada pagi hari hanya untuk bermain game dan untuk
memeriksa notifikasi pada sosial media yang dimiliki.

Berdasarkan penelitian Purnomo (2014) mendeskripsikan tentang
dampak dari kecanduan gadget mahasiswa, yang membuat individu tidak
dapat mendengarkan dengan baik, kurang berinteraksi dengan individu lain
disekitarnya, dan juga tidak fokus ketika diajak berbicara karena terlena
dengan gadget yang dimiliki.

Menurut Miri, dkk (2014) kesadaran masyarakat sudah mulai berganti
dengan mengikuti atau menyesuaikan diri dengan aturan-aturan yang ada di
dalam lingkungan sosialnya, dengan cara berusaha untuk mengikuti gaya
hidup yang dilakukan oleh kelompok disekelilingnya. Sebagai bentuk upaya
agar dapat diterima dalam lingkungan atau kelompok tersebut, namun tanpa
disadari individu tersebut menjadikannya kecanduan dengan smartphone.

Kecanduan smartphone merupakan ketidakmampuan individu dalam
mengontrol waktu menggunakan smartphone yang sering kali menghabiskan
waktu yang berlebihan, sehingga dapat menyebabkan perasaan cemas dan
masalah di dalam kehidupan mereka (Freeman, 2008). Faktor-faktor yang
menyebabkan kecanduan smartphone menurut Yuwanto dan Umum (2010)
yaitu faktor yang berasal dari kepribadian (internal), faktor yang berasal dari

keadaan sekeliling (situasional), faktor sosial dan faktor yang berasal dari luar



(ekternal). Berdasarkan penelitian Heron dan Shapira (2003) menemukan
individu yang mengalami kecanduan smartphone akan mempengaruhi
kehidupan sosial, psikologi dan kesehatan.

Berdasarkan penelitian Torrecillas (2007) mengatakan bahwa 40%
remaja dan orang dewasa yang menggunakan smartphone selama > 4 jam
sehari, menunjukkan lebih banyak masalah dalam dimesnsi sosial, kesehatan,
teknologi, dan menunjukkan lebih banyak keasyikan dengan smartphone dan
penggunaan smartphone yang berlebihan dibandingkan mereka yang
menggunakan smartphone < 4 jam per hari.

Berdasarkan penelitian Haug, dkk (2015) yang juga mengukur durasi
penggunaan smartphone dengan memilih pernyataan < 10 menit, 11—60
menit, 1-2 jam, 3—4 jam, 5—6 jam, dan > 6 jam. Di dapat hasil dengan
kecanduan smartphone yang tinggi menggunakan smartphone = 6 jam per
hari. Studi ini mengungkapkan durasi penggunaan smartphone yang lebih
lama berhubungan dengan smartphone addiction.

Menurut Mahayana (dalam Wijanarko & Setiawati, 2016) manusia
efektif melakukan aktivitas selama 16 jam dalam satu hari, individu yang
mengalami kecanduan gadget akan memeriksa gadget yang dimilikinya
setiap 4,8 menit ketika waktu luang. Sedangkan penelitian Falaki, dkk (2010)
pengguna smartphone menyentuh smartphone mereka sekitar 10 hingga 200
kali sehari, dengan durasi rata-rata 10-250 detik dalam sekali penggunaan.

Dalam survey Flurry (Khalaf, 2014) bahwa mereka yang kecanduan



smartphone adalah yang membuka aplikasi pada smartphone sebanyak > 60
kali sehari.

Berdasarkan studi Billieux, Linden dan Rochat (2008) bahwa
perempuan lebih bergantung pada smartphone dari pada laki-laki. Laki-laki
cenderung menggunakan smartphone mereka untuk tujuan fungsional, seperti
penggunaan yang berhubungan dengan pekerjaan. Sedangkan wanita
menggunakan smartphone untuk tetap terhubung dengan orang-orang yang di
hargai/ dikenal (Rees & Noyes, 2007).

Menggunakan smartphone secara berlebihan dapat mengganggu
hubungan sosial individu karena kurangnya kontak fisik dengan individu lain
ketika melakukan interaksi, atau merasa terisolasi dari masyarakat sekitarnya
(Yuwanto & Umum, 2010). Individu yang mengalami kecanduan sering kali
tidak mengingat waktu sehingga membuat individu tersebut tidak
mempedulikan individu lain dan kondisi lingkungan disekitarnya (Griffiths,
2000). Ketidakmampuan individu untuk mengontrol waktu penggunaan
smartphone membuat individu tersebut  menjadi kecanduan dengan
smartphone, apabila individu tersebut sudah mengalami kecanduan, maka
dirinya tidak akan menghiraukan keadaan sekitar sehingga membuat individu
tersebut kurang bersosialisasi.

Berdasarkan penelitian Nurmandia, Wigati dan Masluchah (2013)
akibat banyak waktu luang serta tidak ada kegiatan membuat individu
mengisi waktunya dengan bermain jejaring sosial, sehingga kemampuan

sosialisasinya terhadap masyarakat, keluarga, dan lingkungan sekitar menjadi
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berkurang. Kurangnya sosialisasi dapat mempengaruhi empati seseorang,
terlebih pada generasi milenial yang beranggapan teknologi adalah bagian
dari kehidupan mereka.

Smartphone merupakan salah satu alat yang dapat mempercepat dan
menyelesaikan berbagai bentuk pekerjaan dan tugas. Dengan adanya
smartphone mengubah gaya hidup, dan pola interaksi sosial pengunanya. Hal
ini dapat menyebabkan perubahan sosialisasi pada masyarakat, dimana proses
sosialisasi yang biasa dilakukan dengan bertatap muka kini dilakukan melalui
media sosial (lrawan & Armayati, 2013). Sebelum adanya perangkat
elektronik seperti smartphone dan yang lainnya, individu dengan sangat
mudah menyapa dan berinteraksi dengan orang-orang disekitarnya sekalipun
belum mengenal orang tersebut sebelumnya. Namun sekarang, individu lebih
memilih untuk asyik bermain ataupun sibuk menggunakan smartphone
miliknya.

Berdasarkan fenomena diatas peneliti tertarik untuk mengkaji adakah
pengaruh smartphone addiction terhadap empati pada generasi milenial
dimana mengingat sudah mulai pudarnya empati karena perkembangan
teknologi yang dirasakan pertama kali oleh generasi milenial. Dari uraian
diatas peneliti bertujuan mengetahui “pengaruh smartphone addiction

terhadap empati pada generasi milenial”.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari paparan latar belakang masalah, maka peneliti
mengajukan rumusan masalah yaitu apakah terdapat pengaruh smartphone

addiction terhadap empati pada generasi milenial?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan dari rumusan masalah diatas adapun tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh smartphone

addiction terhadap empati pada generasi milenial.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
pengetahuan pada psikologi sosial, psikologi perkembangan, dan
psikologi klinis yang berhubungan dengan smartphone addiction dan
empati
2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
informasi kepada pengguna smartphone khususnya generasi milenial.
Serta menjadi bahan bacaan dan referansi untuk peneliti lain dalam
mengetahui pengaruh smartphone addiction terhadap empati, sebagai
usaha menambah wawasan dan ilmu pengetahuan khususnya di

lingkungan Fakultas Psikologi Universitas Islam Riau.
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BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 EMPATI
A. Pengertian Empati

Asal usul kata empati pertama kali berasal dari tahun 1880-an,
ketika seorang psikolog Jerman bernama Theodore Lipps menciptakan
istilah  “einfuhlung” (dalam bahasa inggris. “in-feeling”) untuk
menggambarkan pemahaman atau persepsi emosional individu terhadap
perasaan individu lain (loannidou & Konstantikaki, 2008). Menurut
McLaren (2013) definisi dari empati adalah keterampilan sosial dan
emosional yang dimiliki individu untuk dapat merasakan dan mengerti
perasaan, kondisi, keinginan, dan keperluan individu lain, sehingga dapat
menawarkan komunikasi dan dukungan yang sensitif, perseptif, dan
tepat.

Baron dan Branscombe (2012) yang menyatakan bahwa empati
merupakan reaksi emosional yang difokuskan atau berorientasi pada
orang lain dan termasuk perasaan kasih sayang, simpati, dan perhatian
yang semata-mata atas dasar keinginan untuk membantu seseorang yang
membutuhkan. Senada dengan Sears, dkk (1994) empati adalah perasaan
peduli terhadap kondisi kesulitan yang dialami individu lain dan ikut
merasakan kesulitan yang dihadapi oleh individu tersebut.

Empati menurut Goleman (2000) adalah merasakan beban

individu lain, yang kemudian menimbulkan perasaan yang sama dengan
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individu tersebut. Senada dengan Utari (2018) empati merupakan suatu
bentuk sikap diri dalam mengidentifikasi keadaan atau pikiran yang sama
dengan orang lain.

Menurut Borba (2008) empati adalah kemampuan untuk dapat
memahami emosi dan kesulitan orang lain dan merupakan akar dalam
kecerdasan moral. Menurut Hoffman (2001) empati adalah kepedulian
manusia terhadap orang lain untuk mempererat kehidupan sosial, dan
juga sebagai respon afektif (perasaan) yang sesuai untuk membantu
orang lain meskipun tidak memberikan keuntungan untuk diri sendiri.
Sedangkan menurut Eisenberg, dkk (2000) empati adalah tanggapan
perasaan dari persepsi keadaan emosi individu lain, seperti bagaimana
perasaan individu tersebut dalam keadaan tertentu.

Menurut Freud (2013) empati adalah mempertimbangkan
keadaan psikis individu lain yang dapat menempatkan diri individu untuk
mencoba memahami keadaan individu tersebut dengan membandingkan
pada diri sendiri. Senada dengan Hendriani (2018) empati adalah
perilaku yang dimiliki individu untuk dapat merasakan apa yang
dirasakan oleh individu disekitarnya.

Berdasarkan definisi diatas, maka empati dapat disimpulkan yaitu
kemampuan atau rasa peduli seseorang mengenai perasaan ataupun
kondisi orang lain, dan dapat menempatkan diri pada keadaan orang
tersebut dalam waktu tertentu kemudian berusaha untuk memberikan

suatu hal yang bisa membantu orang tersebut.
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B. Aspek-Aspek Empati
Menurut Davis (1980) aspek-apek empati terdiri dari empat
aspek, yaitu:
1. Pengambilan Perspektif (perspective taking)

Upaya spontan untuk mengambil perspektif individu lain dan
melihat sesuatu dari sudut pandang individu. Aspek ini mengukur
kemampuan atau kecenderungan untuk merubah perspektif untuk
melangkah “diluar diri” ketika berhadapan dengan orang lain, dan
perbedaan individu dalam memberikan respons emosional ketika
mengamati emosi orang lain.

2. Imajinasi (fantasy)

Kecenderungan individu untuk mengidentifikasi atau
berimajinasi dirinya dengan karakter-karakter dalam film, novel,
drama, dan situasi fiksi lainnya.

3. Perhatian empati (empathic concern)

Kecenderungan individu untuk mengalami perasaan hangat,
kasih sayang, belas kasihan, dan kepedulian individu terhadap
individu lain yang mengalami pengalaman negatif atau kesulitan.

4. Kecemasan pribadi (personal distress)

Perasaan tidak nyaman dan cemas individu Kketika

menyaksikan dan mengamati pengalaman negatif atau kesulitan

orang lain.
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Menurut McLaren (2013) ada enam aspek-aspek empati terdiri
dari, yaitu:
1. Emotion contagion
Sebelum empati dapat terjadi, individu perlu merasakan
bahwa suatu emosi terjadi pada individu lain atau diharapkan dari
individu tersebut. Emotion contagion atau penularan emosi adalah
bagaimana individu menyadari bahwa emosi diperlukan darinya,
tetapi proses terjadinya empati tergantung dari kemampuan individu
merasakan emosi pada individu lain dan berbagi pengalaman.
Empati adalah keterampilan emosional yang pertama dan terutama.
2. Empathy accuracy
Ketepatan empati adalah keterampilan individu yang secara
akurat dapat mengidentifikasi serta dapat memahami keadaan emosi,
pikiran, dan keinginan individu tersebut dan individu lain.
3. Emotion regulation
Regulasi emosi agar menjadi empati yang efektif, individu
harus mengembangkan kemampuan untuk memahami, mengatur,
dan bekerja dengan emosi sendiri. Ketika individu dapat dengan
jelas mengidentifikasi dan mengatur emosi akan cenderung dapat
berfungsi dengan terampil di hadapan emosi yang kuat, daripada

diikuti atau dihilangkan.
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4. Perspective taking
Aspek ini dapat membantu individu secara imajinatif
menempatikan diri pada kondisi orang lain, serta dapat melihat
situasi melalui mata dan dengan akurat dapat merasakan apa yang
mungkin dirasakan orang lain. Sehingga membuat individu dapat
mengerti apa yang diinginkan atau dibutuhkan.
5. Concern for others
Empati membantu individu terhubung dengan orang lain,
tetapi kualitas respons tergantung pada kemampuan individu untuk
memperhatikan orang lain juga. Ketika merasakan emosi dengan
orang lain, secara akurat mengidentifikasi emosi tiu, mengaturnya
dalam diri sendiri, dan mengambil persepktif orang lain. Kepedulian
yang sensitif akan membantu individu terlibat dengan orang lain
dengan cara menunjukkan perhatian dan kasih saya.
6. Perspective engagement
Aspek ini memungkinkan individu untuk membuat keputusan
perspektif berdasarkan empati dan untuk merespons atau bertindak
(Jika perlu) dengan cara yang dapat membantu untuk orang lain.
Keterlibatan perspektif dapat dianggap sebagai puncak dari empati,
karena menggabungkan kemampuan individu untuk merasakan dan
secara akurat mengidentifikasi emosi orang lain, mengatur emosi,
mengambil perspektif orang lain, fokus pada orang lain dengan

perhatian, dan kemudian melakukan sesuatu yang terampil
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berdasarkan perspektif. Khususnya, dalam keterlibatan perspektif
individu akan sering melakukan sesuatu untuk orang lain yang dapat
membantu orang lain meskipun tidak akan berguna untuknya sama
sekali dan bahkan tidak dalam kepentingannya.

Berdasarkan aspek-aspek tersebut, maka aspek empati dapat
disimpulkan yang digunakan dalam penelitian ini ada empat, yaitu
pengambilan perspektif (perspective taking), imajinasi (fantasy),
perhatian empati (empathic concern), dan kecemasan pribadi (personal
distress). Pengambilan perspektif merupakan kemampuan pengambilan
perspektif individu memandang kejadian sehari-hari dari persepktif orang
lain. Imajinasi merupakan kecenderungan individu untu menempatkan
diri/ mengubah diri ke dalam perasaan dan tindakan orang lain. Perhatian
empati merupakan perasaan simpati, belas kasihan, dan peduli terhadap
kemalangan orang lain. Kecemasan pribadi merupakan kecemasan atau
kegelisahan seseorang dalam menghadapi kesulitan orang lain yang

menyebabkannya melarikan diri dari situasi tersebut.
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C. Faktor yang Mempengaruhi Empati
Faktor yang dapat mempengaruhi empati seseorang menurut
Hoffman (2001), yaitu:
1. Sosialisasi
Dengan melalui sosialisasi individu akan lebih berempati
dengan emosi orang lain jika individu tersebut memiliki pengalaman
langsung dengan emosi tersebut, karena ini akan membangkitkan
tiga mekanisme empati, seperti hubungan langsung, mediasi asosiasi,
dan pengambilan peran. Menempatkan individu pada situasi ataupun
keadaan yang dialami oleh individu lain, kemudian menyebabkan
individu lebih memperhatikan sekitarnya dan lebih berempati.
Membantu individu untuk merasakan kondisi individu lain dan
memungkinan untuk memberikan bantuan pada individu tersebut
sehingga akan mempengaruhi empatinya. Individu akan lebih
terbuka untuk mendengarkan perasaan/kondisi individu lain yang
membutuhkan. Menjadi model atau peragaan langsung kepada orang
lain.
2. Mood dan feeling
Perasaan individu saat akan melakukan interaksi dengan
individu lain, dapat mempengaruhi bagaimana respon yang akan

diberikan kepada individu tersebut.
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3. Situasi dan tempat
Dalam situasi dan tempat tertentu dapat mempengaruhi
empati individu terhadap individu lain, baik menjadi lebih mudah
berempati atau sebaliknya.
4. Proses belajar dan identifikasi
Proses belajar ataupun pengalaman serta identifikasi yang
dialami oleh individu dapat mempengaruhi terhadap cara individu
berekasi terhadap kesulitan yang menimpa individu lain.
5. Komunikasi dan bahasa
Persamaan bahasa atau mengerti bahasa individu lain,
sehingga dapat dilakukan komunikasi timbal-balik dapat
mempengaruhi  empati  seseorang. Perbedaan bahasa akan
menghambat komunikasi, sehingga proses empati pun tidak dapat
terjadi.
6. Pengasuhan
Pengasuhan orangtua kepada anak dapat mempengaruhi
empati. Apabila di dalam keluarga penuh dengan perhatian, saling
tolong-menolong, dan saling memberikan semangat satu sama lain
maka anak akan berempati pada kesulitan yang dihadapi orang lain.

Begitu juga sebaliknya.
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Faktor-faktor empati menurut Supeni (2014) adalah sebagai
berikut:
1. Gender
Perempuan memiliki kemampuan empati dan lebih peka atau
sensitif yang lebih tinggi dari pada laki-laki.
2. Keluarga
Empati individu berhubungan dengan pengalamannya di
dalam lingkungan keluarga. Apabila anggota keluarga tidak
menunjukan empati kepada anggota keluarga yang lain, dan sering
menunjukkan contoh-contoh agresi, kekerasan ataupun pemaksaan
dapat membuat individu tersebut memiliki empati yang lebih rendah.
3. Lingkungan pergaulan
Lingkungan pergaulan sehari-hari juga sangat berpengaruh
kuat terhadap empati, karena individu akan memiliki dorongan yang
kuat agar diterima kelompoknya, sehingga individu tersebut akan
lebih mengikuti kelompoknya.

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat ditarik kesimpulan faktor
yang mempengaruhi empati ada enam, faktor internal yaitu mood dan
feeling, komunikasi dan bahasa, proses belajar dan identifikasi.
Sedangkan faktor eksternal yaitu sosialisasi, situasi dan tempat, dan
pengasuhan. Sosialisasi dapat menempatkan seseorang pada pengalaman-
pengalaman yang terjadi pada orang lain. Mood dan feeling individu

ketika melakukan interaksi dengan lingkungannya dapat mempengaruhi
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respon yang diberikan individu tersebut. Situasi dan tempat tertentu dapat
mempengaruhi empati seseorang. Proses belajar dan identifikasi
seseorang ketika melihat orang-orang disekitarnya berempati, maka dapat
mempengaruhi individu tersebut dalam bereaksi terhadap orang lain.
Komunikasi dan bahasa yang digunakan seseorang dapat mempengaruhi
empati, karena tanpa mengerti bahasa orang lain dan tidak dapat
berkomunikasi itu akan menghambat proses empati. Pengasuhan orang
tua yang diberikan pada anaknya dapat menjadi reaksi yang sama untuk

orang lain dengan apa yang diberikan orang tua kepadanya.

. TEKNIK DALAM MENGASAH EMPATI
Menurut Taufik (2012) ada beberapa langkah yang dapat
dilakukan dalam mengasah empati, yaitu:
1. Ingat semua emosi yang pernah dialami
Pengalaman-pengalaman yang diingat akan membantu
individu untuk memahami perasaan dan kondisi tertentu pada orang
lain, sehingga individu dapat memperlakukan orang lain tersebut
dengan apa yang diharapkannya pada pengalaman sebelumnya.
2. Perhatikan orang lain atau lingkungan sekitar
Memperhatikan orang lain atau lingkungan sekitar dapat
memberikan informasi tentang keadaan yang terjadi disekitar kita.
Informasi ini dapat menjadi panduan ataupun pembanding untuk

memberikan respon tindakan terhadap kesulitan orang lain.
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3. Mendengarkan curhat orang lain
Mendengarkan cerita pengalaman individu lain dapat
mampun membawa individu kedalam suasana hati individu tersebut
dan dapat menimbulkan semangat untuk memahami kesulitan atau
penderitaan yang dialami individu tersebut. Semakin banyak cerita
yang didengarkan, membuat individu lebih kaya dengan informasi
pengalaman orang lain dan pada akhirnya akan membuat individu
lebih mengetahui bagaimana cara memahami perasaan individu lain.
4. Membayangkan perasaan orang lain dan akibatnya
Membayangkan kejadian yang dialami orang lain akan
membuat individu masuk ke dalam sebuah situasi yang hampir sama
dengan apa Yyang dialami orang tersebut. Sehingga akan
menimbulkan suasana emosi individu apabila kejadian tersebut
menimpanya dan akan mampu membangkitkan empati.
5. Melakukan bantuan dengan cepat
Memberikan bantuan atau pertolongan kepada individu yang
memerlukan dapat membuat kemampuan bermepati semakin
meningkat. Tindakan yang cepat terhadap kondisi di lingkungan
sekitar dapat menstimulus keadaan emosi individu untuk lebih
melihat perasaan individu yang ditolong.
Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan ada lima teknik
dalam mengasah empati, yaitu ingat semua emosi pribadi, perhatikan

orang lain atau lingkungan sekitar, mendengarkan curhat orang lain,
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membayangkan perasaan orang lain dan akibatnya, dan melakukan

bantuan secepatnya.

2.2 SMARTPHONE ADDICTION
A. Pengertian Smartphone Addiction

Kecanduan atau addiction dalam Kamus Lengkap Psikologi
diartikan sebagai keadaan yang individu yang bergantung pada obat bius.
Kecanduan tersebut membuat individu menggunakan obat bius tanpa
menoleransi perubahan fisik dan psikologis, dan menjauhkan diri dari
masyarakat apabila tidak mengunakan obat bius itu lagi (Chaplin, 2009).

Istilah kecanduan tidak hanya digunakan untuk obat bius, tetapi
kecanduan juga telah digunakan pada individu yang bergantungan
kepada internet, game, smartphone, dan perilaku lainya (Kwon dkk,
2013). Kecanduan adalah keinginan-keinginan dari dalam diri individu
yang sangat kuat terhadap hasrat atau kehendak diri, yang dapat berupa
makanan, obat-obatan, emosi, dan seks (Zukav, 2006).

Menurut Yuan (2005) smartphone didefinisikan sebagai ponsel
pintar yang memiliki fungsi komputer, seperti dapat melakukan browing,
mengirim email ke orang lain, sebagai pengawas informasi pribadi, dapat
memutar lagu, dan bermain game. Sedangkan menurut Prasetya (2013)
smartphone merupakan telepon seluler yang memiliki kemampuan lebih
dari segi resolusi, fitur, hingga dapat menggantikan komputer, termasuk

adanya aplikasi ataupun fasilitas yang tidak terdapat di dalam komputer.

24



Istilah seperti "smartphone addiction™, "mobile phone addiction”,
"problematic mobile phone wuse”, "mobile phone dependence”,
"compulsive mobile phone use™ dan "mobile phone overuse"”, semuanya
digunakan untuk menjelaskan fenomena yang kurang lebih sama, yaitu
dimana individu merasa keasyikan dalam menggunakan smartphone
hingga mengabaikan area kehidupan lainnya. Istilah yang sering
digunakan untuk menggambarkan jenis adiksi ini adalah "mobile phone
addiction” dan kini "smartphone addiction” (Al-Barashdi, Bouazza, &
Jabur, 2015).

Smartphone addiction merupakan teori yang dikembangkan dari
teori internet addiction oleh Young (2011) bahwa smartphone addiction
sama halnya dengan internet addiction adalah perilaku kecanduan
internet karena bisnis yang sah dan kecanduan menggunakannya sebagai
topeng. Kecanduan smartphone merupakan ketidakmampuan individu
dalam mengontrol waktu menggunakan smartphone yang sering kali
menghabiskan waktu yang berlebihan, sehingga dapat menyebabkan
perasaan cemas dan masalah di dalam kehidupan mereka (Freeman,
2008).

Menurut Kuss dan Griffiths (2011) kecanduan smartphone
didefinisikan dengan terlalu lama menggunakan smartphone untuk
aplikasi spesifik yang terdapat pada smartphone, termasuk telepon, pesan
instan, dan media sosial sehingga dapat dikatakan kecanduan smartphone

sama dengan pecandu alkohol dapat menganggu kehidupan sehari-hari.
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Menurut Leung (2007) smartphone addiction adalah perilaku
ketergantungan terhadap smartphone yang membuat individu tidak dapat
mengontrol dalam menggunakannya dan menimbulkan dampak negatif
bagi penggunanya. Senada dengan Lin, dkk (2014) smartphone addiction
terjadi apabila individu tersebut tidak memiliki kontrol atau memiliki
keinginan membawa smartphone kemanapun, merasa tidak nyaman jika
tidak ada smartphone, dan merasa terganggu jika tidak dapat
menggunakan smartphone

Berdasarkan berbagai definisi diatas, dapat disimpulkan
smartphone addiction adalah perilaku ketergantungan terhadap
smartphone sehingga membuat individu tidak mampu mengontrol waktu/
terlalu lama dalam menggunakan smartphone yang dapat menimbulkan
gangguan hubungan sosial, menarik diri dari lingkungan, mengganggu

kehidupan sehari-hari, atau sebagai gangguan kontrol impulsif.

. Aspek-Aspek Smartphone Addiction
Menurut Kwon, dkk (2013) aspek dari smartphone addiction
yaitu:
1. Daily life disturbance
Merupakan gangguan dalam kehidupan sehari-hari yang
timbul akibat penggunaan smartphone, mencakup melewatkan
pekerjaan yang sudah direncanakan, kesulitan berkonsentrasi saat

dikelas atau saat bekerja, nyeri pada pergelangan tangan dan leher.
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2.

3

Withdrawal

Merupakan perasaan tidak dapat bertahan tanpa mempunyai
smartphone, merasa sakit hati ketika diganggu ketika sedang
menggunakan smartphone, merasa tidak sabar serta gelisah ketika
tidak menggunakannya, selalu memikirkan smartphone meskipun
sedang tidak menggunakannya.
Cyberspace oriented relationship

Merupakan merasaan ketika individu merasa hubungannya
dengan teman yang dimiliki di dunia maya lebih akrab dari pada
hubungannya dengan teman yang ada di dunia nyata.
Overuse

Merupakan penggunaan smartphone yang terlalu sering
digunakan atau digunakan secara berlebihan, ketika memerlukan
bantuan individu lebih memilih untuk mencarinya melalui
smartphone, dan adanya paksaan dari dalam diri yang ingin kembali
menggunakan smartphone ketika berhenti menggunakannya.
Tolarance

Merupakan ketidakmampuan individu ketika berusaha untuk

mengontrol waktu penggunan smartphone.
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Aspek-aspek mobile phone addict atau sekarang lebih dikenal
smartphone addiction menurut Leung (2007) adalah :

1. Ketidakmampuan untuk mengendalikan keinginan (inability to
control craving)

Mencerminkan ketidakmampuan individu untuk
menyembunyikan dari orang lain jumlah waktu yang dihabiskan
dalam menggunakan smartphone, untuk menghindari keluhan dari
teman dan keluarga, dan untuk menghindari kekurangan tidur.

2. Kecemasan dan perasaan kehilangan (anxiety and feeling lost)

Merasa cemas dan kehilangan ketika tidak menggunakan
smartphone serta mengalami  kesulitan untuk mematikan
smartphone.

3. Penarikan dan melarikan diri (withdrawl and escape)

Penarikan dan melarikan diri dari kesepian, perasaan sedih,

dan terisolasi yang didapat dari lingkungan sekitar.
4. Kehilangan produktivitas (productivity oss)

Kehilangan atau menurunnya produktivitas dan mengalihkan
perhatian dari masalah mendesak yang harus dihadapi.

Berdasarkan aspek-aspek diatas, dapat disimpulkan aspek
smartphone addiction yang digunakan dalam penelitian ini ada lima,
yaitu daily life disturbance, withdrawl, cyberspace oriented relationship,
overuse, dan tolarence. Dimana daily life disturbance merupakan

gangguan kehidupan sehari-hari yang terjadi akibat penggunaan
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smartphone, withdrawal merupakan penarikan terhadap smartphone,
cyberspace oriented relationship merupakan hubungan yang beriorientasi
pada dunia maya, overuse merupakan penggunaan smartphone yang
tidak terkontrol, tolerance merupakan daya tahan untuk tidak

menggunakan smartphone.

. Faktor yang Mempengaruhi Smartphone Addiction
Menurut Yowanto dan Umum (2010), faktor penyebab kecanduan
smartphone yaitu:
1. Faktor Internal
Faktor internal adalah faktor yang datang dari kepribadian
individu tersebut. Apabila individu memiliki tingkat mencari sensai
yang tinggi, harga diri yang rendah, mengikuti fenomena sosial,
kontrol diri yang rendah, kebiasaan menggunakan smartphone yang
tinggi, ekspetasi yang tinggi, dapat menyebabkan individu
mengalami kecanduan smartphone.
2. Faktor Situasional
Faktor situasional adalah faktor dimana ketika mengalami
stres, kesepian, kecemasan, kejenuhan, kesedihan, dan merasa tidak
nyaman dapat dengan mudah menghadapi situasi tersebut hanya

dengan menggunakan smartphone.
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. Faktor Sosial

Faktor sosial adalah keadaan sosial yang mengharuskan
berinteraksi dan menjaga silaturahmi dengan orang lain
menggunakan fasilitas yang diberikan oleh smartphone. Faktor
sosial terbagi atas mandatory behavior dan connected presence.
Mandatory behavior adalah berasal dari dorongan atau perintah
orang lain, dan connected presence adalah berasal dari keinginan

pribadi.

. Faktor Eskternal

Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri
individu, ini terkait dengan banyaknya iklan yang ditampilkan
mengenai kelebihan-kelebihan dan fasilitas yang didapat dengan
smartphone.

Faktor-faktor kecanduan smartphone menurut Mowen (2000)

sebagai berikut:

1. Agreeability

Agreeability adalah kebutuhan individu yang dapat dipahami
dengan baik karena individu harus memperhatikan orang lain dan
kesejahteraannya. Individu yang ramah peduli dengan hubungan

interpersonal berdasarkan kejujuran dan kesetaraan.
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Extraversion

Extraversion terkait dengan keinginan individu untuk pergi
dari lingkungan sosial. Orang dengan extraversion seringkali egois
namun terbuka untuk berbagi dalam dunia sosial.
Need for arousal

Individu yang sangat membutuhukan gairah secara kronis
berusaha meningkatkan tingkat stimulasi dan kegembiraannya.
Banyak pengguna smartphone menggunakan smartphone sebagai
upaya untuk menghilangkan atau mencegah kebosanan.
Emotional instability

Ketidakstabilan emosi dapat mengakibatkan perilaku moody
dan temperamental. Individu yang tidak stabil secara emosional
dapat menggunakan smartphone sebagai cara mengatasi stress dan
kecemasan.
Neuroticism

Neuroticism adalah kecenderungan individu menjadi cemas,
sensitif, menyayangi diri sendiri, merasa mengerti diri sendiri,
sentimental, peka pada sesuatu yang berhubungan dengan stress.
Materialism

Materialism adalah nilai yang ditempatkan individu pada
sesuatu yang dimiliki di dunia dan pentingnya sesuatu yang dimiliki

tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
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7. Concientiusness
Concientiusness melakukan kontrol diri untuk memantau dan
melacak perilaku seseorang. Individu yang teliti memantau dengan
cermat perilakunya, lebih terorganisir dan efisien dalam
melaksanakan tugas.

Berdasarkan dari faktor yang mempengaruhi smartphone
addiction diatas, maka disimpulkan bahwa faktor yang mempengaruhi
smartphone addiction pertama adalah faktor internal, yaitu yang datang
dari kepribadian individu tersebut. Yang kedua faktor situasional, yaitu
sarana Yyang diberikan oleh smartphone tersebut dapat membuat
seseorang menghadapi situasi yang tidak nyaman dengan hanya
menggunakannya. Yang ketiga faktor sosial, yaitu kemudahan
berinteraksi dan menjaga silahturahimi dengan orang lain hanya dengan
menggunakan smartphone. Yang keempat faktor ekternal, yaitu terkait
dengan lingkungan yang memberikan iklan dan fasilitas yang ada pada

smartphone.

D. DAMPAK SMARTPHONE ADDICTION
Menurut Yowanto dan Umum (2010) dampak dari kecanduan
smartphone, yaitu:
1. Mengeluarkan uang lebih
Menggunakan smartphone dengan berbagai fasilitas atau

layanan yang tersedia, tentu diiringi dengan biaya yang harus
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dikeluarkan untuk dapat menikmati fasilitas tersebut.
. Psikologis
Merasakan perasaan tidak nyaman serta gelisah apabila tidak

membawa ataupun menggunakan smartphone.

. Fisik

Gangguan pada pola tidur yang membuat individu

kekurangan jam tidurnya.

. Relasi sosial

Terjadinya gangguan pada hubungan sosial, dimana individu
merasa terisolasi dari masyarakat atau kelompok, dan berkurangnya
kontak fisik secara langsung dengan individu lain..

. Prestasi belajar/pekerjaan

Karena menggunakan smartphone terjadinya pengurangan
waktu untuk melakukan sesuatu yang lebih berguna dan penting,
sehingga menyebabkan menurunnya produktivitas dalam akademis
ataupun pekerjaan.

Hukum

Keinginan menggunakan smartphone yang tidak terkontrol
memungkinkan penggunanya menggunakan smartphone saat
mengemudi kendaraan, yang dapat membahayakan diri sendiri dan

pengendara lain.
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Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan dampak dari
kecanduan smartphone adalah pengeluaran keuangan, psikologis yang
terganggu, terganggunya fisik sehingga menimbulkan penyakit, terisolasi
dari lingkungan sekitar, menurunnya produktivitas akademis/ pekerjaan,

melawan hukum yang ada.

2.3 GENERASI MILENIAL
A. KATEGORISASI GENERASI MILENIAL

Menurut Howe dan Strauss (2000) membagi generasi berdasarkan
kesamaan tahun kelahiran dan kejadian orang-orang terkenal. Generasi Y
atau sering disebut generasi milenial adalah individu yang lahir dari
tahun 1982-1998 (Howe & Strauss, 2000). Mereka berpendidikan lebih
tinggi dari generasi sebelumnya, pengguna teknologi informasi dan
komunikasi yang sangat kompeten, dan terbiasa dengan dunia media
sosial (Deal, Altman, & Rogelberg, 2010). Senada dengan pendapat
Taylor (2012) mengatakan generasi milenial hanya akrab dengan dunia
dimana komputer pribadi dan informasi mudah diakses, dan memiliki
harapan yang berbeda mengenai teknologi, komunikasi, dan akses ke
informasi.

Abram (2006) mencatat bahwa generasi milenial mengharapkan
akses cepat ke informasi (telepon selular, komputer/laptop, akses
internet), dan cenderung menunda mengumpulkan keterangan dan

memilih yang diperlukan saja. Mereka ada didunia yang didorong oleh

34



media, dimana ini adalah suatu kondisi yang dapat menyebabkan
masalah dalam menyaring apa yang valid dan penting bagi tugas mereka.

Berdasarkan penelitian Rowlands dkk, (2008) generasi milenial
cenderung mencari secara horizontal daripada secara vertikal,
menggelapkan konten, hanya melihat satu atau dua halaman dan
membuat penilaian relevansi cepat berdasarkan ulasan tersebut, dan
kurangnya perhatian/ ketidakmampuan untuk membedakan otoritas
sumber dan kualitas konten.

Menurut Starlink (dalam Bruster, 2004) generasi milenial
beranggapan komputer bukan lagi teknologi tetapi komputer, internet,
dan www adalah bagian dari kehidupan mereka. Generasi milenial
menggunakan SMS dan pesan singkat untuk berkomunikasi dengan
temen sebaya dan mengatur pertemuan dan menggunakan email untuk
memperjelas informasi dan ekspetasi. Internet memungkinkan untuk
mengungkapkan ide-ide yang tida mereka suarakan di kelas dan
merupakan metode yang lebih disukai dalam melakukan mencarian.

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat ditarik kesimpulan generasi
milenial adalah individu yang lahir dari tahun 1982-1998 atau yang
sekarang berusia 20-36 tahun. Generasi milenial adalah generasi pertama
yang merasakan teknologi, mereka cenderung mencari informasi melalui
internet tanpa menyaring apa yang valid dan yang penting. Generasi
milenial tidak dapat dipisahkan dengan teknologi, karena mereka

beranggapan teknologi adalah bagian dari kehidupan mereka.
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24 PENGARUH SMARTPHONE ADDICTION TERHADAP EMPATI
PADA GENERASI MILENIAL

Generasi milenial adalah generasi pertama yang benar-benar menjadi
pribumi di era atau dunia digital, yang akan menemukan bagaimana mengatur
pengaruh dari penggunaan teknologi serta memanfaatkan tekonologi untuk
meningkatkan kapasitas empati bukan menguranginya (Huffington, 2014). ).
Generasi Y atau sering disebut generasi milenial adalah individu yang lahir
dari tahun 1982-1998 (Howe & Strauss, 2000). Sehingga dapat disimpulkan
siapapun yang lahir pada tahun 1982 hingga 1998 atau pada saat ini yang
telah berusia 20 tahun sampai 36 tahun termasuk kedalam generasi milenial.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Konrath, O’Brien, dan
Hsing (2011) mereka menemukan adanya penurunan empati pada mahasiswa
yang lahir pada tahun 1980-an hingga 2009 sekitar 40%, dibandingkan
dengan mahasiswa yang lahir pada tahun 1970-an sampai dengan mahasiswa
yang lahir pada awal tahun 1980-an. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
mahasiswa yang lahir pada tahun 1970-1980 memiliki empati yang lebih
tinggi daripada mahasiswa yang lahir pada tahun 1980-20009.

Berdasarkan penelitian Metz (2014) generasi milenial menunjukkan
penurunan tingkat empati sebesar 48% dari generasi sebelumnya, karena
peningkatan penggunaan teknologi, dan penurunan menghabiskan waktu
diluar rumah. Sejalan dengan penelitian Fitriyanti (2014) didapat hasil yang

menunjukkkan bahwa perilaku empati mahasiswi di Asrama Putri Nusantara
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Universitas Negeri Gorontalo masih sangat minim sebab berada pada kategori
sangat rendah sebesar 56,86%.

Berdasarkan hasil penelitian Dolby (2014) merefleksikan reaksi
mahasiswa terhadap studi kasus “Toys for Haiti”, yang dibuat dan dirancang
untuk menumbuhkan empati pada mahasiswanya. Peneliti memberikan
gambaran tentang penurunan empati generasi milenial menunjukkan bahwa
budaya sehari-hari dapat mengubah secara substansial kapasitas empati dan
pemahaman.

Perkembangan teknologi saat ini memberikan perubahan yang
signifikan dalam kehidupan, perubahan yang diberikan tidak hanya manfaat
yang besar tetapi juga memberikan dampak yang negatif untuk penggunanya
(Turkle, 2005). Dampak negatifnya adalah bentuk gaya hidup, saat ini lebih
banyak seseorang melakukan interaksi dengan orang lain melalui media
sosial daripada berinteraksi secara langsung sehingga akan mempengaruhi
dinamika interpersonal, khususnya empati (Konrath, O’Brien, & Hsing,
2011).

Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII) (2017) menyebutkan pengguna internet di
Indonesia mengalami peningkatan dengan total 143,26 juta jiwa yang dapat
diartikan setera dengan 54,7% dari populasi masyarakt Indonesia.
Penggunaan internet terbanyak di Indonesia berasal dari usia 25-29 tahun dan
35-39 tahun. Kemudian diperingkat kedua berassal dari usia 30-24 tahun, dan

peringkat ketika berasal dari usia 20-24 tahun.
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Tetra Pak Index (2017) lebih dari 106 juta jiwa masyarakat Indonesia
menggunakan sosial media setiap bulannya, 85% dari populasi tersebut
mengakses sosial media melalui perangkat/telepon seluler. Dengan jumlah
pengguna sosial media yang tinggi, menjadikan sosial media sebagai sarana
untuk melakukan interaksi dan komunikasi serta tempat untuk mendapatkan
informasi.

Smartphone dipandang sebagai salah satu kebutuhan utama untuk
mencari informasi dan berkomunikasi dari siswa, mahasiswa, karyawan,
usahawan, dan dari berbagai kalangan membutuhkannya (Nadhila, 2013).
Senada dengan penelitian Sharma (2012) bahwa pemuda/i adalah dasar utama
dari perkembangan teknologi dan juga mereka berada pada kelompok usia
yang aktif dalam menggunakan smartphone dan juga memiliki hasrat tidak
dapat lepas dari menggunakan smartphone seharian.

Berdasarkan survei International Data Corporation (IDC) (dalam
Waskitha, 2017) menyatakan 80% individu memeriksa smartphone setelah
bangun tidur pada pagi hari kurang dari 15 menit, dengan subjek yang berusia
18-24 tahun memeriksa smartphone pada pagi hari hanya untuk bermain
game dan untuk memeriksa notifikasi pada sosial media yang dimiliki.

Berdasarkan penelitian Torrecillas (2007) mengatakan bahwa 40%
remaja dan orang dewasa yang menggunakan smartphone selama > 4 jam
sehari, menunjukkan lebih banyak masalah dalam dimesnsi sosial, kesehatan,

teknologi, dan menunjukkan lebih banyak keasyikan dengan smartphone dan
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penggunaan smartphone yang berlebihan dibandingkan mereka yang
menggunakan smartphone < 4 jam per hari.

Menurut Mahayana (dalam Wijanarko & Setiawati, 2016) manusia
efektif melakukan aktivitas selama 16 jam dalam satu hari, individu yang
mengalami kecanduan gadget akan memeriksa gadget yang dimilikinya
setiap 4,8 menit ketika waktu luang. Sedangkan penelitian Falaki, dkk (2010)
pengguna smartphone menyentuh smartphone mereka sekitar 10 hingga 200
kali sehari, dengan durasi rata-rata 10-250 detik dalam sekali penggunaan.
Dalam survey Flurry (Khalaf, 2014) bahwa mereka yang kecanduan
smartphone adalah yang membuka aplikasi pada smartphone sebanyak > 60
kali sehari.

Menggunakan smartphone secara berlebihan dapat mengganggu
hubungan sosial individu karena kurangnya kontak fisik dengan individu lain
ketika melakukan interaksi, atau merasa terisolasi dari masyarakat sekitarnya
(Yuwanto & Umum, 2010). Berdasarkan penelitian Purnomo (2014)
mendeskripsikan tentang dampak dari kecanduan gadget mahasiswa, yang
membuat individu tidak dapat mendengarkan dengan baik, kurang
berinteraksi dengan individu lain disekitarnya, dan juga tidak fokus ketika
diajak berbicara karena terlena dengan gadget yang dimiliki.

Berdasarkan penelitian Nurmandia, Wigati dan Masluchah (2013)
akibat banyak waktu luang serta tidak ada kegiatan membuat individu

mengisi waktunya dengan bermain jejaring sosial, sehingga kemampuan
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sosialisasinya terhadap masyarakat, keluarga, dan lingkungan sekitar menjadi
berkurang.

Menurtu Hoffman (2001) salah satu faktor yang dapat mempengaruhi
empati adalah sosialisasi. Dengan adanya smartphone dapat mengubah gaya
hidup, dan pola interaksi sosial pengunanya. Hal ini dapat menyebabkan
perubahan sosialisasi pada masyarakat, dimana proses sosialisasi yang biasa
dilakukan dengan bertatap muka Kini dilakukan melalui media sosial (Irawan
& Armayati, 2013).

Individu yang mengalami kecanduan sering kali tidak mengingat
waktu sehingga membuat individu tersebut tidak mempedulikan individu lain
dan kondisi lingkungan disekitarnya (Griffiths, 2000). Saat ini lebih banyak
seseorang melakukan interaksi dengan orang lain melalui media sosial
daripada berinteraksi secara langsung sehingga akan mempengaruhi dinamika
interpersonal, khususnya empati (Konrath, O’Brien, & Hsing, 2011). Tidak
terelakkan lagi kemajuan dalam bidang teknologi informasi memberikan
pengaruh terhadap pola interaksi sosial, dimana proses sosialisasi yang biasa
dilakukan dengan bertatap muka kini dilakukan melalui media sosial (Irawan
& Armayati, 2013).

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa individu
yang mengalami kecanduan tidak dapat mengingat waktu sehingga membuat
individu tersebut tidak mempedulikan individu lain dan kondisi lingkungan
disekitarnya. Penggunaan smartphone dengan terus-menerus untuk

komunikasi dapat juga mengganggu relasi sosial akibat berkurangnya kontak
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2.5

fisik dalam berkomunikasi atau perasaan terisolasi dari orang lain sehingga
menurunnya kegiatan bersosialisasi. Dengan menurunnya kegiatan sosialisasi
akan dapat mempengaruhi empati seseorang, terutama generasi milenial yang

sudah beranggapan teknologi itu adalah bagian dari kehidupan mereka.

HIPOTESIS PENELITIAN

Hipotesis dari penelitian ini adalah “Terdapat pengaruh smartphone
addiction terhadap empati pada generasi milenial dengan arah pengaruh
negatif, yaitu apabila tingkat smartphone addiction tinggi maka tingkat
empati rendah, begitupun sebaliknya jika tingkat smartphone addiction

rendah maka tingkat empati tinggi”
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

3.1 IDENTIFIKASI VARIABEL PENELITIAN
Variabel penelitian merupakan sasaran yang menjadi pusat atensi dari
suatu penelitian (Sugiyono, 2012). Di dalam penelitian ini terdapat dua
variabel yang diidentifikasi sebagai berikut :
A. Variabel terikat (dependent) : Empati (Y)

B. Variabel bebas (independent) : Smartphone addiction (X)

3.2 DEFINISI OPERASIONAL VARIABEL PENELITIAN

Definisi operasional adalah pengertian dari variabel yang didapat dari
spesifik-spesifik variabel tersebut (Azwar, 2003). Definisi operasional pada

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

A. Empati

Empati adalah kemampuan atau rasa peduli seseorang mengenai
perasaan ataupun kondisi orang lain, dan dapat menempatkan diri pada
keadaan orang tersebut dalam waktu tertentu kemudian berusaha untuk
memberikan suatu hal yang bisa membantu orang tersebut. Aspek-aspek
empati adalah 1) pengambilan perspektif (perspective taking), 2)
imajinasi (fantasy), 3) perhatian empati (empathic concern), dan 4)
kecemasan pribadi (personal distress). Faktor-faktor yang dapat

mempengaruhi empati adalah sosialisasi, mood dan feeling, situasi dan
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tempat, proses belajar dan identifikasi, komunikasi dan bahasa, dan

pengasuhan.

B. Smartphone addiction

Smartphone addiction adalah perilaku ketergantungan terhadap
smartphone sehingga membuat individu tidak mampu mengontrol waktu/
terlalu lama dalam menggunakan smartphone yang dapat menimbulkan
gangguan hubungan sosial, menarik diri dari lingkungan, menggaggu
kehidupan sehari-hari, atau sebagai gangguan kontrol impulsif. Aspek-
aspek smartphone addiction adalah 1) daily life disturbance, 2)
withdrawl, 3) cyberspace oriented relationship, 4) overuse, dan 5)
tolarence. Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi smartphone addiction

ada faktor internal, faktor situasional, faktor sosial, dan faktor eksternal.

3.3 SUBJEK PENELITIAN
A. Populasi Penelitian
Populasi penelitian merupakan total keseluruhan dari subjek yang
menjadi sumber penelitian (Bungin, 2005). Populasi di dalam penelitian
ini berjumlah 307.575 orang generasi milenial yang berusia 20-34 tahun

di Pekanbaru (Badan Pusat Statistik Kota Pekanbaru, 2014).
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Tabel 3.1
Populasi Penelitian

2014
Jumlah Penduduk Kota Pekanbaru Menurut
Kelompok . .
Umur Kelompok Umur dan Jenis Kelamin
. i Laki-Laki dan
Laki-Laki Perempuan
Perempuan
20-24 61.867 60.589 122.456
25-29 49.632 47.202 96.834
30-34 44 537 43.748 88.285
Total
L GNR 156.036 151.539 307.575

Sumber: Badan Pusat Statistik Kota Pekanbaru

. Sampel Penelitian

Sampel penelitian harus diseleksi dengan menggunakan teknik

yang benar agar populasi yang menjadi subjek penelitian memiliki

kesempatan dan peluang yang sama untuk terpilih menjadi sampel.

Sampel adalah perwakilan dari populasi untuk dijadikan subjek dalam

penelitian.

Sampel dalam penelitian ini dihitung menggunakan rumus Slovin

untuk menghitung berapa sampel yang harus digunakan untuk mewakili

populasi:

N

"TN@Z+1

307575
"= 30757500, + 1

n = 99,96 dibulatkan menjadi 100 orang
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Keterangan :

n : Jumlah sampel
N : Jumlah populasi penelitian
d : Nilai presisi (dalam penelitian ini sebesar 90% atau a = 0,1)

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, diperoleh jumlah sampel
yang didalam penelitian ini adalah sebanyak 100 orang untuk mewakili
307.575 orang. Teknik pemilihan sampel menggunakan teknik simple
random sampling. Simple random sampling merupakan teknik
pengambilan sampel dari populasi dengan secara tidak beraturan atau

acak tanpa melihat tingkatan pada populasi (Sugiyono, 2012).

3.4 METODE PENGUMPULAN DATA

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode skala yaitu beberapa pernyataan yang akan diisi oleh subjek
penelitian (Azwar, 2003). Skala dalam penelitian ini menggunakan skala
Likert, karena lebih sederhana dan mudah untuk di terapkan dalam skala
sikap, dan juga mempunyai tingkat yang tinggi dalam reliabilitas daripada
menggunakan skala Thurstone (Aiken & Marnat, 2006). Skala yang

digunakan dalam penelitian ini, yaitu:

A. Skala Empati

Skala empati dalam penelitian ini adalah adaptasi dari skala
empati yang diterjemahkan oleh Jispratami (2016) berdasarkan dari skala

Interpresonal Reactivity Index (IRI). Sebelumnya peneliti telah
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menghubungi Jispratami melalui Instagram untuk meminta izin
menggunakan terjemahan skala empati miliknya dengan mencantumkan
nama dan telah disetujui.

Aspek-aspek yang diukur dalam skala IRI adalah perspective
taking, fantasy, empathic concern, dan personal distress. Skala Likert
dalam penelitian ini menggunakan empat pilihan jawaban dan tidak ada
nilai tengah (zero poin), pada aitem favorable nilai untuk jawaban Sangat
Setuju (SS) adalah 4, Setuju (S) adalah 3, Tidak Setuju (TS) adalah 2,
Sangat Tidak Setuju (STS) adalah 1, dan sebaliknya untuk aitem

unfavorable.

Tabel 3.4
Blue Print Skala Empati Sebelum Try Out
AR Aitem Ju_mlah
Favorable Unfavorable Aitem
Perspective taking 2 11,120 2auilf 3, 7
Fantasy iR ) 16F25826 7,12 7
Empathic concern 2,9, 20, 22 4,14, 18 7
Personal distress 6, 10, 17, 24, 27 13 7
Total 28

. Skala Smartphone Addiciton Scale-Short Version (SAS-SV)

Skala SAS-SV yang digunakan dalam penelitian ini
dikembangkan oleh Kwon, dkk (2013) dengan hak cipta open-access
yang didistribusikan dibawah ketentuan Creative Commons Atrribution
License dimana lisensi ini memperbolehkan untuk menyalin/
menyebarkan skala dalam bentuk format apapun, dapat mengadaptasi

atau memodifikasi turunan untuk kepentingan apapun. Dengan syarat
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harus mencantumkan nama yang sesuai, mencantumkan lisensi, dan
menyatakan bahwa telah ada perubahan yang dilakukan serta tidak
mengisyaratkan bahwa lisensi mendukung atau mengesahkan perubahan
tersebut.

Aspek-aspek yang diukur dalam skala SAS-SV adalah daily-life
disturbance, withdrawl, cyberspace-oriented relationship, overuse,
tolarence. Skala Likert dalam penelitian ini menggunakan enam pilihan
jawaban dan tidak ada nilai tengah (zero poin), yaitu Sangat Setuju
(Strongly Agree) diberi nilai 6, Setuju (Agree) diberi nilai 5, Agak Setuju
(Weakly Agree) diberi nilai 4, Kurang Setuju (Weakly Disagree) diberi
nilai 3, Tidak Setuju (Disagree) diberi nilai 2, Sangat Tidak Setuju

(Strongly Disagree) diberi nilai 1.

Tabel 3.3
Blue Print SAS-SV Sebelum Try Out
Aspek smartphone addiction Nomor aitem Jumlah

Daily-life disturbance 1,2,3 3
Withdrawl 45 68
Cyberspace-oriented

[ . 8 1
relationship
Overuse 9 1
Tolarence 10 1
Total 10

Sumber: Kwon, dkk (2013)
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3.5 VALIDITAS DAN RELIABILITAS
Suatu alat ukur harus memenuhi syarat validitas dan reliabilitas untuk
dapat menggunakan dan memberikan hasil yang akurat serta dapat diterima
secara ilmiah (Hadi, 2000).
A. Validitas

Menurut Suryabrata (2005) mendefinisikan validitas instrumen
adalah seberapa ketepatan instrument tersebut untuk mengukur apa yang
ingin diukur. Validitas pengukuran didalam penelitian ini menggunakan
validitas isi (content validity), yang dipusatkan pada hubungan
pernyataan yang telah disediakan berdasarkan aturan yang benar untuk
mengungkap apakah masing-masing aitem pernyataan sudah dapat
menjadi wilayah yang akan diukur.

Menurut Azwar (2015) kriteria validitas adalah indeks daya aitem
memiliki minimal 0,30. Apabila Corrected item total correlation berada
pada < 0,30, maka aitem tesebut dianggap gugur, dan tidak dapat
ataupun tidak valid untuk digunakan, sedangkan aitem yang dapat
digunakan dan dianggap valid adalah aitem yang berada > 0,30. Uji
validitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan program SPSS 17

for windows.
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B. Reliabilitas

Reliabilitas adalah seberapa jauh hasil skala atau alat ukur dapat
dipercaya untuk mengetahui kegunaannya. Uji reliabilitas digunakan
untuk dapat mengetahui seberapa jauh alat ukur dapat secara konsisten
dan tidak berubah apabila dilakukan mengambilan ulang dengan subjek
yang sama, semakin tinggi cronbach’s alpha maka semakin tinggi pula
tingkat konsisten alat ukur tersebut (Azwar, 2015).

Besar cronbach’s alpha atau tingkat reliabilitas alat ukur antara
0,00-1,00. Semakin mendekati nilai 1,00 maka tingkat konsisten hasil
akan semakin sempurna. Jika nilai cronbach’s alpha > 0,60 maka
indikator reliabel, jika nilai cronbach’s alpha < 0,60 maka indikator
kurang reliabel (Azwar, 2015). Hasil uji reliabilitas skala didalam

penelitian ini menggunakan bantuan program SPSS 17 for windows.

3.6 TEKNIK ANALISIS DATA
A. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk dapat mengetahui apakah variabel
dalam penelitian bersifat normal atau tidak. Apabila variabel bersifat
normal, maka dapat dikatakan tidak ada perbedaan yang signifikan antara
frekuensi yang diteliti dengan frekuensi teoritis kurva. Kaidah yang
digunakan, apabila p > 0,05 maka variabel bersifat normal, sebaliknya

apabila p < 0,05 maka variabel tidak normal (Sugiyono, 2012). Teknik
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uji normalitas yang digunakan adalah One-Sample Kolmogrov-Smirnof

Test dengan bantuan program SPSS 17 for windows.

. Uji Linearitas

Uji linearitas dilakukan guna melihat arah, bentuk dan kekuatan
hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Kaidah yang
digunakan untuk melihat linearitas dari variabel menurut Hadi (2000)
dengan melihat p dari nilai F (Deviation From Linierity) bila p > 0,05
maka hubungan kedua variabel linier, tetapi bila p < 0,05 maka
hubungan kedua variabel tidak linier. Uji linearitas kedua variabel dalam
penelitian ini menggunakan tabel ANOVA dengan bantuan program

SPSS 17 for windows.

. Uji Hipotesis

Teknik analisis hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik analisis regresi linier sederhana. Analisis regresi linier
sederhana digunakan untuk dapat mengetahui pengaruh atau perubahan
yang terjadi pada variabel terikat karena variabel bebas. Uji hipotesis ini

dilakukan dengan bantuan program SPSS 17 for windows.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. PERSIAPAN PENELITIAN
A. Persiapan Administrasi

Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti terlebih dahulu
menentukan tempat dan kategori subjek yang akan diteliti, kemudian
mempersiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan untuk penelitian agar
prosedur penelitian dapat berjalan dengan lancar. Tahapan yang
dilakukan dimulai dengan persetujuan dari kedua belah pihak
pembimbing untuk melakukan tahapan try out untuk melihat hasil uji
validitas dan reliabilitas dari aspek dan item alat ukur yang digunakan

peneliti.

B. Pelaksanaan Uji Coba
Uji coba penelitian dilakukan dengan menggunakan kuisioner
online yang dibuat oleh peneliti dengan bantuan program Google
Formulir.  Subjek try out diberikan pada masyarakat atau generasi
milenial yang berusia 20-34 tahun dan bertempat tinggal di Pekanbaru
dengan total sampel 100 orang. Kuisioner online diberikan peneliti

kepada subjek melalui link atau alamat situs kuisioner tersebut.
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C. Hasil Uji Coba

Data yang diperoleh saat pelaksanaan try out terhadap generasi
milenial Pekanbaru, kemudian peneliti analisis secara kuantitatif dengan
menggunakan bantuan program SPSS 17 for windows untuk melihat nilai
indeks validitas dan reliabilitas masing-masing aitem dari dua skala

tesebut. Adapun hasil yang diperoleh adalah sebagai berikut:

1. Skala Empati

Berdasarkan hasil perhitungan validitas pada skala empati
yang berjumlah 28 aitem, ditemukan bahwa semua aitem pada skala
empati mempunyai koefisien > 0,30 sehingga semua aitem pada

skala empati dinyatakan valid, dengan indeks reliabilitas sebesar

0,893.
Tabel 4.1
Blue Print Skala Empati Setelah Try Out
Poxo 1% Aitem Ju_mlah
Favorable Unfavorable Aitem
Perspective 7,90,20724 A7 3,14 7
taking
Fantasy 1, 315 228 6, 11 7
Empathic concern 2,8,19 21 AN Sl 7
Personal distress 28, 9, 16, 23, 26 .18 7
Total 28

2. Skala Smartphone Addiction Scale-Short Version
Berdasarkan hasil perhitungan validitas pada skala
Smartphone Addiction Scale-Short Version (SAS-SV) yang

berjumlah 10 aitem, ditemukan bahwa semua aitem pada skala
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Smartphone Addiction Scale-Short Version mempunyai koefisien >
0,30 sehingga semua aitem pada skala SAS-SV dinyatakan valid,

dengan indeks reliabilitas sebesar 0,810.

Tabel 4.2
Blue Print SAS-SV Setelah Try Out

Aspek smartphone addiction Nomor aitem Jumlah
Daily-life disturbance 1,2,3 3
Withdrawl 4,5,6,7
Cyberspace-oriented

: y 8 1
relationship
Overuse 9 1
Tolarence 10 1
Total 10

4.2. PELAKSANAAN PENELITIAN

Penelitian dilaksanakan selama 2 hari pada tanggal 6 Januari 2019 dan
pada tanggal 22 Januari 2019, dengan jumlah sampel 100 orang. Dengan cara
pengambilan data menggunakan kuisioner, peneliti menyiapkan 100 kuisioner
yang 1 kuisionernya terdiri dari 2 skala, yaitu bagian | (smartphone addiction
berjumlah 10 aitem) dan bagian Il (empati berjumlah 28 aitem). Peneliti
mengambil sampel dengan cara mengundi pada tempat yang telah ditentukan
oleh peneliti sebelumnya dengan mengambil 10 undian.

Berdasarkan undian yang didapat oleh peneliti adalah Rumah Sakit
Eka Hospital, Mall Living World, Mall SKA Pekanbaru, IClI Regional
Pekanbaru, McDonald’s, Universitas Islam Riau, Universitas Riau, RTH
Putri Kaca Mayang, Warkop Pinggiran 45, dan Giant Nangka dengan

mengambil sampel 10 orang pada setiap tempat.
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4.3. HASIL ANALISIS DATA
A. Data Demografi
Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan peneliti
mendapatkan jumlah respon identitas subjek seperti yang disajikan dalam

tabel 4.3 dibawah ini:

Tabel 4.3
Data Demografi

ldentitas Diri F Persentase Jumlah
Jenis Kelamin
1. Laki-Laki 39 39% 100%
2. Perempuan 61 61%
Usia
1. 20-24 Tahun 70 70% 100%
2. 25-29 Tahun 23 23%
3. 30-34 Tahun 7 7%
Durasi Menggunakan Smartphone
1. Kurang dari 10 Menit 1 1% 100%
2. 11-60 Menit 5 5%
3. 1-3Jam 15 15%
4. 3-5Jam 18 18%
5. 5-6 Jam P 23%
6. Lebih dari 6 Jam 38 38%

Pada tabel 4.3 diatas secara umum menggambarkan bahwa
jumlah responden terbanyak yaitu pada jenis kelamin perempuan dengan
total responden 67 orang dengan persentase 67%, selanjutnya sebanyak
70 orang responden dengan persentase 70% berada pada rentang usia 20-
24 tahun. Dan durasi menggunakan smartphone sebanyak 38 orang
responden dengan persentase 38% berada pada durasi menggunakan

smartphone lebih dari 6 jam.
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B. Deskripsi Data Penelitian
Hasil penelitian tentang smartphone addiction dengan empati
pada generasi milenial setelah dilakukan skoring dan diolah dengan
program SPSS 17 for windows. Di dapat deskripsi data penelitian dalam

tabel 4.4 dibawah ini:

Tabel 4.4

Deskripsi Hasil Penelitian

Skor x yang diperoleh Skor x yang
Variabel (empirik) dimungkinkan (hipotetik)
Penelitian X X X X

Max Min | Max Min Vg SD

Empati 91" A N63 0  TIA5 6,653 M2 28 70 14
Smartphone o7 15 3498 g3gs 60 10 35 833
addiction

Berdasarkan hasil deskripsi data penelitian diatas, selanjutnya
digunakan untuk kategorisasi skala. Rumus kategorisasi pada penelitian

ini dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut.

Tabel 4.5
Rumus Kategorisasi
Kategori Rumus
Rendah X<M-1SD
Sedang M-1SD < X <M + 1SD
Tinggi M+ 1SD < X

Sumber : Azwar (2010)

Berdasarkan rumus kategorisasi diatas, maka dapat ditetapkan
kategorisasi berdasarkan nilai mean dan standar deviasi empirik (yang

diperoleh) dari kedua variabel sebagai berikut:
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1. Deskripsi Skala Empati
Variabel empati terdiri atas empat aspek yang diteliti yaitu 1)
perspective taking, 2) fantasy, 3) empathic concern, dan 4) personal
distress. Variabel empati terdiri dari 28 aitem. Rentang nilai
kategorisasi skala empati generasi milenial berdasarkan rumus

sebagai berikut:

Tabel 4.6
Rentang Nilai Skala Empati
Kategori Rumus
Rendah X<M-1SD
X< 77,45 - 6,583
X < 70,867
Sedang M-1SD < X<M + 1SD

77,45—-6,583 < X < 77,45 + 6,583
70,867 < X < 84,033
Tinggi M+ 1SD < X
77,45 +6,583 < X
84,033 < X

Berdasarkan rentang nilai kategorisasi skala empati dengan
menggunakan rumus diatas, maka untuk skala empati dalam
penelitian ini terbagi atas tiga bagian yaitu rendah, sedang, dan
tinggi. Berikut adalah frekuensi kategori empati yang dapat dilihat

pada tabel 4.7.

56



Tabel 4.7
Frekuensi Kategori Skala Empati

Kategori F %
Rendah 10 10%
Sedang 76 76%
Tinggi 14 14%
Jumlah 100 100%

Berdasarkan tabel 4.7 diatas, diketahui bahwa sebagian besar
kriteria empati generasi milenial dengan jumlah 76 orang atau
persentase sebesar 76% berada pada kategori “sedang”.

Deskripsi Skala Smartphone Addiction

Variabel smartphone addiction terdiri atas lima aspek yang
diteliti yaitu 1) daily life disturbance, 2) withdrawl, 3) cyberspace
oriented relationship, 4) overuse, dan 5) tolarence. Variabel
smartphone addiction terdiri dari 10 aitem. Rentang nilai
kategorisasi skala smartphone addiction generasi milenial

berdasarkan rumus sebagai berikut:

Tabel 4.8
Rentang Nilai Skala Smartphone Addiction
Kategori Rumus
Rendah X<M-1SD
X < 34,98 - 8,383
X < 26,597
Sedang M-1SD < X<M + 1SD

34,98 — 8,383 < X < 34,98 + 8,383
26,597 < X < 43,363
Tinggi M+ 1SD < X
34,98 + 8,383 < X
43,363 < X
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Berdasarkan rentang nilai kategorisasi skala smartphone
addiction dengan menggunakan rumus diatas, maka untuk skala
smartphone addiction dalam penelitian ini terbagi atas tiga bagian
yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Berikut adalah frekuensi kategori

smartphone addiction yang dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9
Frekuensi Kategori Skala Smartphone Addiction
Kategori F %
Rendah 10 10%
Sedang 76 76%
Tinggi 14 14%
Jumlah 100 100%

Berdasarkan tabel 4.9 diatas, diketahui bahwa sebagian besar
kriteria empati generasi milenial dengan jumlah 76 orang atau

persentase sebesar 76% berada pada kategori “sedang”.

4.4. UJl ASUMSI

A. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk dapat mengetahui apakah variabel
dalam penelitian bersifat normal atau tidak. Apabila variabel bersifat
normal, maka dapat dikatakan tidak ada perbedaan yang signifikan antara
frekuensi yang diteliti dengan frekuensi teoritis kurva. Kaidah yang
digunakan, apabila p > 0,05 maka variabel bersifat normal, sebaliknya

apabila p < 0,05 maka variabel tidak normal (Sugiyono, 2012).
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Teknik uji normalitas yang digunakan adalah One-Sample
Kolmogrov-Smirnof Test dengan bantuan program SPSS 17 for windows.

Maka didapat hasil yang dapat dilihat pada tabel 4.10 berikut ini:

Tabel 4.10
One-Sample Kolmogrov-Smirnof Test
Variabel Skor K-SZ p Keterangan
Smartphone addiction 0,864 0,445 Normal
Empati 1,128 0,157 Normal

Berdasarkan hasil pada tabel 4.10 diatas, menunjukkan bahwa
sebaran data yang dimiliki adalah normal. Hal tersebut dapat dilihat dari
skor K-SZ dan nilai p > 0,05. Variabel smartphone addiction memiliki
distribusi data yang normal dengan skor K-SZ sebesar 0,864 dengan p
0,445 (p > 0,05), kemudian variabel empati memiliki distribusi data yang
normal dengan skor K-SZ 1,128 dengan nilai p 0,157 (p > 0,05),
Keterangan yang dapat diambil bahwa variabel smartphone addiction
dan empati memiliki sebaran data yang normal dan menunjukkan hasil

signifikan.

. Uji Linearitas

Uji linearitas dilakukan guna melihat arah, bentuk dan kekuatan
hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Kaidah yang
digunakan untuk melihat linearitas dari variabel menurut Hadi (2000)

dengan melihat p dari nilai F (Deviation From Linierity) bila p > 0,05
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maka hubungan kedua variabel linier, tetapi bila p < 0,05 maka
hubungan kedua variabel tidak linier.

Uji linearitas kedua variabel dalam penelitian ini menggunakan
tabel ANOVA dengan bantuan program SPSS 17 for windows. Hasil
linear dapat dilihat pada tabel 4.11 dibawah ini:

Tabel 4.11
Hasil Uji Linearitas

: Deviation From
Var I . .
ariabe Ltresri o) P Keterangan

Smartphone
addiction dengan 1,041 0,434 Linear
Empati

Hasil Uji linear smartphone addiction (variabel bebas) dengan
empati (variabel terikat) memiliki nilai F 1,041 dengan nilai p sebesar
0,434 (p > 0,05). Yang berarti variabel smartphone addiction dengan

empati bersifat linier.

4.5. UJI HIPOTESIS
Hasil uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh smartphone
addiction terhadap empati pada generasi milenial Pekanbaru. Hasil uji
hipotesis ini menunjukkan diterima atau tidaknya hipotesis yang diajukan
dalam penelitian. Adapun penelitian ini menggunakan teknik analisis regresi
linear sederhana dimana suatu variabel dikatakan memiliki korelasi yang

signifikan (nilai probabilitas) apabila memiliki nilai p < 0,05. Maka
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dilakukan pengujian pada hipotesis yaitu terdapat pengaruh smartphone

addiction terhadap empati pada generasi milenial di Pekanbaru.

A. Analisis Regresi Variabel Penelitian

Langkah pertama peneliti menganalisis koefisien regresi variabel

bebas, jika nilai signifikansi < 0,05 maka koefisien regresi tersebut
signifikan yang berarti bahwa variabel bebas tersebut memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap variabel terikat. Adapun hasil koefisien regresi
dapat dilihat dalam tabel 4.12 dibawah ini:

Tabel 4.12
Koefisien Regresi

Unstandardized Standardized

ffici ici )

Model Coefficients Coefficients ; Sig.

Std.

B Beta

Error
(Constant) 92,050 2,416 38,095 0,000
Smiartghone” | o 02 10067 0532 6212 0,000
addiction

a. Dependent Variable : Empati

Berdasarkan pada tabel 4.12 diatas, secara simultan smartphone
addiction memiliki nilai t = -6,212 dengan nilai signifikansi (p) sebesar
0,000 (p < 0,05) yang berarti hipotesis yang diajukan diterima yaitu
smartphone addiction memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
perilaku empati.

Langkah selanjutnya peneliti melakukan analisis uji F untuk
menguji pengaruh smartphone addiction terhadap empati. Adapun hasil

uji F dapat dilihat dalam tabel 4.13 dibawah ini:

61



Tabel 4.13

ANOVA
Model sumof 4 Mean F Sig
Squares Square
1 Regresssion ~ 1212,108 1 1212,108 38,584 0,000
Residual 3078,642 98 31,415
Total 4290,750 99

a. Predictors : (Constant), Smartphone Addiction
b. Dependent Variable : Empati

Berdasarkan tabel 4.13 dapat diketahui bahwa nilai F adalah
934,609 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), sehingga
dapat digunakan dan diterapkan dalam persamaan regresi dibawah ini:

y=a+ bx
y = 92,050 — 0,417x

Nilai konstan dari unstandardized coefficients dalam penelitian
ini yaitu sebesar 92,050 yang berarti nilai tingkat empati yang dihasilkan
saat nilai smartphone addiction sama dengan 0. Selanjutnya melihat pada
nilai @ beta smartphone addiction dalam penelitian ini menunjukkan
angka negatif yaitu -0,417 yang artinya setiap kenaikan 1 (satu) nilai
pada smartphone addiction akan menurunkan empati sebesar 0,417,
dalam hal ini setiap meningkatnya 1% rasio smartphone addiction maka
akan menurunkan nilai empati sebesar 41,7% . Koefisien regresi tersebut
bernilai negatif, sehingga dapat dikatakan bahwa arah pengaruh variabel

smartphone addiction terhadap variabel empati adalah negatif.
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Langkah selanjutnya peneliti menganalisa seberapa besar
sumbangsih yang diberikan oleh seluruh variabel smartphone addiction
(bebas) terhadap varibel empati (terikat). Tabel R square dapat dilihat
pada tabel 4.14 dibawah ini:

Tabel 4.14
Tabel R Square

Adjusted R Std. Error of
Square the Estimate
1 0,532 0,282 0,275 5,60488

Model R R Square

Berdasarkan tabel 4.14 dapat dilihat bahwa perolehan R Square
sebesar 0,282 atau 28,2%, yang dapat diartikan pengaruh dari
smartphone addiction terhadap empati adalah sebesar 28,2%. Sedangkan

71,8% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain diluar penelitian ini.

4.6. PEMBAHASAN

Penelitian ini_merupakan penelitian regresi linier sederhana untuk
menganalisis pengaruh antara smartphone addiction terhadap empati pada
generasi milenial di Pekanbaru. Pengumpulan data yaitu dengan
menggunakan 10 aitem skala untuk smartphone addiction dan menggunakan
28 aitem skala untuk empati, disebarkan kepada 100 orang masyarakat
Pekanbaru dengan range umur 20-34 tahun.

Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh persamaan regresi Y =
92,050 — 0,417X. Koefisien regresi tersebut bernilai negatif, sehingga dapat

dikatakan bahwa arah pengaruh variabel smartphone addiction terhadap
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empati adalah negatif, yaitu semakin tinggi tingkat smartphone addiction
maka tingkat empati semakin rendah. Dalam penelitian ini sumbangan efektif
yang diberikan sebesar 28,2%, yang mengandung pengertian bahwa pengaruh
smartphone addiction terhadap empati adalah sebesar 28,2%. Sedangkan
71,8% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain diluar penelitian ini.

Salah satu alasan smartphone menjadi populer di masyarakat dapat
disebabkan karena perangkat keras dan perangkat lunak dari smartphone
secara dramatis meningkat dan berbagai aplikasi yang dikembangkan dan
tersedia sesuai dengan gaya hidup, sehingga menjadi salah satu alasan
popularitas smartphone karena dapat membuat hidup individu menjadi lebih
nyaman. Fungsi sebuah smartphone tidak hanya sebagai ponsel tetapi juga
sebagai komputer, mp3 atau pemutar video (Kwon, dkk, 2013).

Kedekatan dan kenyamanan menggunakan smartphone dapat
meningkatkan risiko penggunaan perangkat yang berlebihan yang dari waktu
ke waktu dapat menyebabkan perilaku adiktif (Duke & Montag, 2017).
Ketidakmampuan individu untuk mengontrol waktu penggunaan smartphone
membuat individu tersebut menjadi kecanduan dengan smartphone.
Smartphone addiction juga menyebabkan gejala kecanduan yang mirip
dengan efek internet termasuk keinginan, penarikan, toleransi, gangguan
kehidupan sehari-hari, dan preferensi hubungan berorientasi dunia maya

(Kwon, dkk, 2013).
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Individu yang mengalami kecanduan sering kali tidak mengingat
waktu sehingga membuat individu tersebut tidak mempedulikan individu lain
dan kondisi lingkungan disekitarnya (Griffiths, 2000). Hal ini diperkuat
dengan penelitian Purnomo (2014) mendeskripsikan tentang dampak dari
kecanduan gadget mahasiswa, yang membuat individu tidak dapat
mendengarkan dengan baik, kurang berinteraksi dengan individu lain
disekitarnya, dan juga tidak fokus Ketika diajak berbicara karena terlena
dengan gadget yang dimiliki.

Menurut Yuwanto dan Umum (2010) menggunakan smartphone
secara berlebihan dapat mengganggu hubungan sosial individu karena
kurangnya kontak fisik dengan individu lain ketika melakukan interaksi, atau
merasa terisolasi dari masyarakat sekitarnya. Hal ini sejalan dengan penelitian
Choi, Lee, dan Ha (2012) dimana tingkat smartphone addiction yang lebih
tinggi memiliki dampak negatif yang lebih besar pada prestasi akademik,
kehidupan sekolah/pekerjaan, kesehatan mental, komunikasi antara orang tua
dan anak-anak, dan hubungan pribadi karena sosialiasi yang lebih rendah.

Kurangnya kontak fisik dalam berkomunikasi atau perasaan terisolasi
dari orang lain dapat menganggu atau menurunkan kegiatan sosilisasi, dimana
sosialisasi merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi empati.
Sejalan dengan Hoffman (2001) bahwa sosialisasi dapat mempengaruhi
empati melalui lima cara, yaitu: 1) individu akan lebih berempati dengan
emosi orang lain jika individu tersebut memiliki pengalaman langsung

dengan emosi tersebut, karena ini akan membangkitkan tiga mekanisme
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empati, seperti hubungan langsung, mediasi asosiasi, dan pengambilan peran,
2) menempatkan individu pada situasi ataupun keadaan yang dialami oleh
individu lain, kemudian menyebabkan individu lebih memperhatikan
sekitarnya dan lebih berempati, 3) membantu individu untuk merasakan
kondisi individu lain dan memungkinan untuk memberikan bantuan pada
individu tersebut sehingga akan mempengaruhi empatinya, 4) individu akan
lebih terbuka untuk mendengarkan perasaan/kondisi individu lain yang
membutuhkan, 5) menjadi model atau peragaan langsung kepada orang lain.
Hal ini diperkuat dengan penelitian Irawan dan Armayati (2013)
individu yang banyak menghabiskan waktu dengan gadgetnya memiliki
kesempatan yang sedikit untuk berinteraksi dengan lingkungan sosial,
sedangkan individu dengan tingkat penggunaan gadget yang rendah lebih
banyak mengabiskan waktu berinteraksi dengan lingkungan sosialnya.
Sehingga dapat dijelaskan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat
mengurangi interaksi individu dengan lingkungan sosial yang menyebabkan
individu tersebut tidak bersosialisasi ataupun kurang bersosialisasi dengan
lingkungan sekitarnya yang dapat mempengaruhi empati individu tersebut.
Hal ini diperkuat dengan penelitian Prasetyo (2017) bahwa ada
hubungan negatif antara kecanduan gadget (smartphone) dengan empati,
artinya semakin tinggi kecanduan gadget (smartphone) maka semakin rendah
tingkat empatinya. Hasil penelitian menunjukkan sumbangan efektif sebesar
79,52%. Hal ini berarti kecanduan gadget (smartphone) memberikan

sumbangan efektif sebesar 79,52% dan 20,48% dipengaruhi oleh faktor lain.
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Hal ini dikarenakan sebagian besar individu telah menggantungkan hidup
mereka pada alat-alat elektronik seperti smartphone. Namun tanpa mereka
sadari, ketergantungan tersebut dapat menjadi penghambat bagi mereka jika
tidak digunakan sesuai dengan fungsi yang sebenarnya dan dengan bijaksana,
salah satunya empati.

Diperkuat dengan penelitian Pinasti dan Kustanti (2017) hasil
penelitian meunjukkan terdapat hubungan antara empati dengan adiksi
smartphone dengan arah hubungan negatif. Dengan sumbangan efektif yang
diberikan empati dengan adiksi smartphone adalah 1,4% dan 98,6%
dijelaskan dari variabel lain diluar penelitian ini.

Berdasarkan penelitian Hye dan Yang (2015) hasil penelitian
menunjukkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi smartphone addiction
siswa keperawatan adalah kuantitas membaca, jumlah teman, jumlah
kelompok yang terlibat, prestasi akademik, rata-rata jam menggunakan
smartphone dalam sehari. Dengan sumbangan efektif yang diberikan pada
penelitian ini adalah sebesar 17,4%.

Berdasarkan penelitian Lachmann, dkk (2018) mereplikasi penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa adanya hubungan antara Smartphone
Use Disorder (SUD) dan empati dengan kepuasan hidup. Dimana tingkat
SUD yang tinggi dan empati lebih rendah berhubungan dengan kepuasan

hidup yang rendah.
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Berdasarkan penelitian Sunhee, dkk (2017) bahwa hubungan yang
berorientasi didunia maya yang merupakan aspek smartphone addiction dan
dukungan sosial berhubungan positif dengan kompetensi interpersonal siswa
keperawatan. Sedangkan aspek smartphone addiction yang lainnya tidak ada
hubungan dengan kompetensi interpersonal siswa keperwatan.

Berdasarkan penelitian Melchers, dkk (2015) yang dilakukan dengan
subjek yang bertempat tinggal di Cina dan Jerman, menunjukkan adanya
hubungan empati dengan penggunaan internet yang bermasalah (PIU),
dimana mereka menemukan tingkat empati yang rendah ada hubungan karena
penggunaan internet yang bermasalah dengan tinggi.

Berdasarkan penelitian Kwan dan Geum (2017) bahwa harga diri dan
empati siswa keperawatan berpengaruh akibat smartphone addiction. Faktor
yang mempengaruhi harga diri adalah overuse yang merupakan salah satu
aspek dari smartphone addiction, dengan kekuatan penjelasan sebesar 51%.
Sedangkan yang mempengaruhi empati adalah daily life disturbance dengan
kekuatan penjelasan sebesar 18%.

Kemajuan dalam bidang teknologi informasi memberikan pengaruh
terhadap pola interaksi sosial, dimana proses sosialisasi yang biasa dilakukan
dengan bertatap muka kini dilakukan melalui media sosial (lrawan &
Armayati, 2013). Saat ini lebih banyak individu melakukan interaksi dengan
orang lain melalui media sosial daripada berinteraksi secara langsung
sehingga akan mempengaruhi dinamika interpersonal, khususnya empati

(Konrath, O’Brien, & Hsing, 2011).
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Kelemahan dari penelitian ini terletak pada jumlah sampel yang
diambil terlalu sedikit untuk mewakili populasi karena menggunakan tingkat
eror 10%, sehingga belum dapat menjadi perwakilan 100% dari generasi
milenial di Pekanbaru, metode pengumpulan data pada penelitian ini hanya
menggunakan data kuisioner sehingga dimungkinkan adanya unsur kurang
objektif dalam proses pengisian seperti subjek tidak mengisi sesuai dengan
keadaan sebenarnya. Kuisioner didalam penelitian ini tidak memberikan
pernyataan apakah subjek memiliki smartphone atau tidak. Penelitian ini juga
tidak membedakan sampel berdasarkan jenis kelamin dan tahapan

perkembangan sesuai dengan usia.
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5.1.

5.2.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa ada pengaruh antara smartphone addiction terhadap
empati pada generasi milenial di Pekanbaru. Pengaruh smartphone addiction
terhadap empati adalah sebesar 28,2%, sedangkan 71,8% sisanya dipengaruhi
oleh variabel lain diluar penelitian ini. Koefisien regresi tersebut bernilai
negatif, sehingga dapat dikatakan bahwa arah pengaruh variabel smartphone
addiction terhadap variabel empati adalah negatif yaitu semakin tinggi tingkat

smartphone addiction maka tingkat empati semakin rendah.

SARAN

Peneliti melakukan analisis data dari hasil kesimpulan yang telah

dikemukakan, maka peneliti memberi saran:

A. Bagi generasi milenial di Pekanbaru
Kepada generasi milenial di Pekanbaru diharapkan untuk dapat
lebih mengontrol atau mengendalikan pola penggunaan smartphone yang
berlebihan, cukup menggunakan smartphone seperlunya saja maksimal
waktu menggunakan smartphone < 4 jam per harinya. Mengikuti
organisasi/ komunitas agar meningkatkan kemampuan berinteraksi dan

bersosialisasi dengan orang lain. Melakukan olahraga atau mencari hobi

baru yang melibatkan orang lain. Ketika berkumpul dengan orang lain
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lebih berinteraksi dan bersosialisasi secara langsung dari pada
menggunakan smartphone sebagai pengalihan. Dan ketika berkumpul
bersama keluarga disaat makan, agar orang tua melarang anak-anaknya

untuk menggunakan smartphone.

. Bagi peneliti selanjutnya

Kepada peneliti selanjutnya diharapkan mempertimbangkan
variabel lain yang diduga turut mempengaruhi seperti, pengaruh
smartphone addiction terhadap empati ditinjau dari jenis kelamin,
pengaruh smartphone addiction terhadap empati ditinjau dari tahap
perkembangan, perbedaan smartphone addiction pada laki-laki dan
perempuan, pengaruh penggunaan smartphone terhadap smartphone
addiction, pengaruh smartphone addiction terhadap bystander effect.

Kepada peneliti selanjutnya ingin menggunakan tema yang sama
pada penelitian ini, agar lebih memperhatikan jumlah sampel yang

digunakan agar dapat mewakili populasi 100% atau minimal 95%.
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