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ABSTRAK 

Phubbing is the tendency of someone who chooses to play with a smartphone rather 

than interacting with the people around them. Behavior Phubbing occurs among 

Communication Science students who should understand how to create effective 

communication. Raising the title "The Effect of Phubbing on Social Interaction in the 

Classroom Learning Process (Descriptive Study on Communication Studies Students 

of UIN Sunan Kalijaga Class of 2018-2019)", this thesis aims to find out in depth what 

effects are caused by behavior phubbing. The type of research used is a descriptive 

study with a qualitative approach. Methods of collecting data by means of interviews, 

observation, and documentation. The theory used in this research is the Dependency 

Theory Media (DependencyMedia).The results of this study indicate that 

Communication Studies students have an addiction to smartphones because they 

cannot be far from smartphones. However, the phubbing that occurs is relatively low 

because Communication Science students apply communication ethics when 

interacting directly. The effects of phubbing among Communication Studies students 

include: Mis communication, decreased value of delivering messages, decreased 

quality of social relations, social exclusion, being the subject of conversation, reduced 

empathy, loss of information, wasting time. 

  

Keywords: Phubbing, Social Interaction, Generation Z. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

      Phubbing kini marak terjadi di semua kelompok sosial, salah satunya 

mahasiswa. Fenomena phubbing merupakan kecenderungan memilih 

bermain smartphone daripada menjalin interaksi langsung dengan orang-

orang di sekitarnya. Phubbing diambil dari kata phone dan snubbing yang 

digunakan untuk menunjukkan sikap menyakiti lawan bicara dengan 

penggunaan smartphone yang berlebihan (Hanika, 2015 : 43). Konteks 

menyakiti lebih ke perasaan tidak dihargai karena lawan bicara yang 

sebentar-sebentar melihat smartphone. Phubbing juga diartikan sebagai 

perilaku tidak mengindahkan orang lain dalam interaksi sosial karena lebih 

terfokus pada ponselnya (Ratnasary & Oktaviani, 2020 : 90). 

Syarif & Siswa (2015) menyatakan bahwa penggunaan smartphone 

memiliki dampak positif dan negatif. Dampak positifnya adalah 

mempermudah komunikasi, meningkatkan jalinan sosial, menghilangkan 

stress karena terdapat fitur wifi yang dapat menghubungkan ke internet 

untuk kemudian mendapatkan informasi. Dampak negatif dari penggunaan 

smartphone antara lain adalah perubahan perilaku seseorang dalam 

berinteraksi dan gangguan komunikasi secara verbal baik langsung dan 
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tidak langsung (Mariati & Sema, 2019 : 52).  

 Phubbing dapat disebabkan oleh perasaan cemas jika tidak mengakses 

smartphone dalam waktu yang cukup lama. Phubbing juga disebabkan oleh 

perasaan takut saat jauh dari smartphone, biasa disebut dengan nomophobia 

(no mobile phone phobia) (Hanika, 2015 : 45). Robert Kaunt (dalam Sparks, 

2013:261) menyatakan bahwa individu yang menggunakan smartphone-nya 

secara berlebihan akan mengalami short attention span atau gangguan 

pemusatan perhatian. Pada level ini mereka tidak bisa memahami informasi 

yang disampaikan secara utuh karena teknologi seperti smartphone 

menyebabkan distraction atau gangguan. Efek jangka panjang dari 

penggunaan smartphone secara berlebihan adalah mereka akan mengalami 

gangguan kesehatan (Hanika, 2015 : 45). Budyatna (2005) mengatakan 

bahwa penggunaan smartphone dapat mempengaruhi proses yang 

transaksional, di mana seringkali komunikasi yang dinamis dan timbal balik 

dirasakan menurun kualitasnya terutama pada proses interaksi tatap muka 

(Munatirah & Anisah, 2018 : 5).  

Seseorang dengan perilaku phubbing menggunakan smartphone sebagai 

pelarian untuk menghindari ketidaknyamanan di sebuah keramaian, seperti 

di lift atau saat bepergian sendiri di kendaraan umum. Saat ini perilaku 

phubbing sudah semakin parah, anak-anak muda tidak hanya melakukan 

phubbing seperti hal di atas, tetapi melakukan phubbing setiap saat dan 
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kepada siapapun. Baik kepada yang lebih tua ataupun teman sebaya. Bahkan 

disaat guru menjelaskan materi di dalam kelas (Youarti & Hidayah, 2018 : 

147). 

Perilaku phubbing di dalam kelas peneliti temukan pada mahasiswa Ilmu 

Komunikasi dari hasil observasi. Interaksi sosial pada pembelajaran di kelas 

menjadi terganggu jika fokus mahasiswa terbagi antara bermain smartphone 

dengan penyampaian materi oleh dosen. Padahal proses pembelajaran adalah 

hal yang penting dalam dunia perkuliahan. 

 Pembelajaran merupakan proses interaksi antara mahasiswa dengan 

lingkungannya, dengan demikian terjadi perubahan perilaku ke arah yang 

lebih baik. Terdapat banyak faktor yang mempengaruhi dalam interaksi 

tersebut, baik faktor internal dari individu atau faktor eksternal yang datang 

dari lingkungannya. Kegiatan pembelajaran di arahkan oleh dosen untuk 

mengerahkan segala potensi yang dimiliki mahasiswa untuk memenuhi 

kompetensi yang diharapkan. Aktivitas pembelajaran mengembangkan 

kemampuan untuk mengetahui, memahami, melakukan sesuatu, hidup dalam 

kebersamaan, dan mengaktualisasi diri (Maunah & Agustina, 2019 : 288-

289). 

Proses pembelajaran yang berlangsung di kalangan mahasiswa Ilmu 

Komunikasi tidak terlepas dari adanya interaksi. Namun interaksi sosial pada 

Lembaga Pendidikan selayaknya berbeda dengan interaksi sosial secara 
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umum, karena di dalamnya memuat nilai-nilai edukasi yang sesuai dengan 

visi dan misi Lembaga Pendidikan tersebut. Interakasi sosial yang terjadi di 

Lembaga Pendidikan tepatnya disebut interaksi edukatif (Rijal, 2021 : 212). 

Menurut Mollah (2015) interaksi edukatif merupakan suatu proses 

interaksi yang memuat tujuan meliputi pendidikan, pendidik, anak didik, 

materi dan metode. Maka dapat diketahui bahwa interaksi sosial yang tidak 

memenuhi kelima unsur tersebut tidak bisa disebut interaksi edukatif 

melainkan interaksi non-edukatif (Rijal, 2021 : 212). 

Interaksi sosial dapat terjadi apabila terdapat komunikasi antara dua 

individu atau kelompok. Komunikasi merupakan bentuk interaksi individu 

atau hubungan antar individu yang dinamis. Sehingga kehidupan individu 

selalu dibersamai dengan proses interaksi dan komunikasi. Dalam 

komunikasi tersebut dapat berupa interaksi dengan sesama, interaksi dengan 

lingkungan alam, dan interaksi dosen dan mahasiswa (Maunah & Agustina, 

2019 : 287). 

Jika dosen dapat merancang model pembelajaran supaya mahasiswa dapat 

belajar secara optimal, efektif, dan maksimal, maka komunikasi dan interaksi 

antara dosen dan mahasiswa dapat berlangsung secara intensif. Dosen 

memiliki peran ganda dan strategis untuk kebutuhan mahasiswa dalam proses 

pembelajaran selama perkuliahan. Dosen merupakan elemen kunci dalam 

sistem Pendidikan perguruan tinggi baik negeri maupun swasta (Maunah & 
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Agustina, 2019 : 288). 

Namun perilaku phubbing menyebabkan proses pembelajaran di ruang 

kelas tidak berlangsung efektif. Mahasiswa tidak sepenuhnya 

memperhatikan dosen yang sedang menyampaikan materi perkuliahan. Hal 

tersebut tentu tidak mencerminkan penerapan etika komunikasi. Menurut 

hasil observasi peneliti, pada praktiknya mahasiswa Ilmu Komunikasi 

mempelajari berbagai bentuk komunikasi dan bagaimana cara berinteraksi 

yang baik dan benar. Mereka tentu berupaya untuk mencapai komunikasi 

yang efektif. Namun pada realitanya, peneliti menemukan perilaku 

phubbing pada mahasiswa Ilmu Komunikasi dalam proses pembelajaran di 

ruang kelas. Bahkan sebagian besar belum mengetahui nama dari fenomena 

ini. Berdasarkan kesenjangan tersebut, peneliti tertarik untuk mengangkat 

tema phubbing kedalam penelitian dengan subjek mahasiswa Ilmu 

Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta angkatan 2018-2019. Peneliti 

memilih angkatan tersebut karena mereka masih melangsungkan 

perkuliahan atau event tahunan program studi sehingga berpotensi untuk 

bertemu secara langsung dan berinteraksi secara tatap muka. 

Perilaku phubbing jika dilakukan satu atau dua kali masih bisa di toleransi. 

Namun jika seseorang konsisten melakukan phubbing kepada teman atau 

pasangan, maka akan beresiko merusak kualitas hubungan. Efek lebih lanjut 

adalah perilaku phubbing menjadi biasa dan dimaklumi serta merasa tidak 
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memerlukan komunikasi secara tatap muka  (Thaeras, 2017 : 1). 

Phubbing dianggap sebagai perilaku yang tidak sopan dan dapat merusak 

kedekatan emosional dalam interaksi manusia (T’ng et al., 2018 : 182). 

Smartphone yang seharusnya menjadi alat komunikasi justru menyebabkan 

gangguan dalam komunikasi secara langsung akibat perilaku phubbing. 

Padahal masyarakat Indonesia memiliki budaya ketimuran, yakni memiliki 

karakteristik yang masih mengikuti nilai, norma, dan etika dalam sebuah 

hubungan yang berdasarkan pada sikap saling menghargai ketika terlibat 

dalam sebuah pembicaraan (Hanika, 2015 : 43). Penggunaan smartphone 

didukung dengan adanya internet. Mengingat keduanya terintegrasikan dalam 

satu perangkat, hal ini mengindikasikan meningkatnya phubbing. Karadaǧ et 

al. (2015) mengemukakan bahwa kecanduan internet merupakan kontributor 

paling signifikan dalam perilaku phubbing (T’ng et al., 2018:162). 

Internet saat ini dapat diakses dengan sangat mudah. Pada awal 

kemunculannya, internet hanya digunakan untuk mengakses informasi yang 

penting-penting saja. Seiring dengan kemajuan teknologi kini internet 

menjadi bagian dari kehidupan manusia. Menurut data Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2019 bahwa 

penetrasi pengguna internet mencapai 73,7% dari total penduduk Indonesia 

(Irawan et al., 2020 : 17). Data tersebut menunjukkan bahwa lebih dari 

separuh penduduk Indonesia telah mengakses internet. 
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Segala kemudahan yang diberikan oleh smartphone menjadikan 

seseorang lebih mementingkan benda tersebut kemanapun mereka pergi. 

Intensitas penggunaan smartphone semakin tinggi dari hari ke hari. 

Kembali merujuk pada data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII) tahun 2019 bahwa dari segi umur yakni antara 15-19 tahun 

menempati angka sebesar 8,29% (Irawan et al., 2020 : 8). Kemudian disusul 

usia 20-24 tahun sebesar 8,22% (Irawan et al., 2020 : 8). Hal tersebut 

diperkuat dengan pernyataan Turnbull (2010) bahwa seseorang yang 

banyak menghabiskan waktu untuk mengakses internet, maka dia hanya 

punya sedikit waktu untuk berkomunikasi dengan orang lain secara nyata 

(Youarti & Hidayah, 2018 : 144). 

Berdasarkan data APJII di atas menunjukkan bahwa generasi muda saat 

ini berpotensi untuk melakukan phubbing. Sebagian besar generasi muda 

telah menggantungkan hidup mereka pada alat-alat elektronik seperti 

smartphone. Mereka menggunakannya untuk berbagai alasan seperti 

membantu mengerjakan tugas, mencari ilmu pengetahuan, mencari sumber 

bacaan, mengikuti perkembangan, dan lain-lain (Ratnasary & Oktaviani, 

2020 : 90-91). Terutama generasi Z yang memiliki karakteristik sangat 

akrab dengan teknologi dan fenomena phubbing lahir karena kemajuan 

teknologi. Generasi ini juga mendapat julukan i-generation (generasi 

internet). Secara tahun kelahiran generasi Z lahir antara tahun 1995-2010 
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(Putra, 2016 : 130).  

Fenomena phubbing telah menjadi isu yang menarik perhatian sosial 

sejak beberapa tahun terakhir. Penelitian sebelumnya yang ditulis oleh 

Douglas & Chotpitayasunondh (2018) dengan judul “The Effects Of 

Phubbing On Social Interaction” menunjukkan bahwa peningkatan 

phubbing secara signifikan dan negatif  mempengaruhi persepsi kualitas 

komunikasi dan kepuasan hubungan. Efek-efek tersebut dimediasi oleh 

berkurangnya rasa saling memiliki. Penelitian ini memberi benang merah 

bahwa fenomena phubbing merupakan fenomena sosial modern yang 

penting untuk diteliti lebih lanjut (Ratnasary & Oktaviani, 2020 : 91).  

Perilaku phubbing akan membahayakan interaksi sosial generasi Z jika 

terjadi terus-menerus. Dalam Islam juga diajarkan untuk tidak mengabaikan 

seseorang yang sedang berbicara. Seperti firman Allah SWT dalam surat 

Luqman ayat 18 : 

بُّ كُلَّ مُخْتَ الٍ فَخُورٍ  لََ يحُِّ  َ إِّنَّ ٱللََّّ رْ خَدَّكَ لِّلنَّاسِّ وَلََ تمَْشِّ فِّى ٱلْْرَْضِّ مَرَحًا ۖ   وَلََ تصَُع ِّ

Artinya : Dan janganlah kamu memalingkan mukamu dari manusia (karena 

sombong) dan janganlah kamu berjalan dimuka bumi dengan angkuh. 

Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang sombong lagi 

membanggakan diri.  
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Menurut Al-Maroghi tafsir dari surat Luqman ayat 18 adalah nasehat 

Luqman kepada anaknya mengenai sikap untuk tidak memalingkan wajah 

dari orang-orang yang sedang berbicara kepadanya karena sombong dan 

meremehkan. Akan tetapi hadapilah orang-orang yang berbicara itu dengan 

wajah yang berseri-seri dan gembira, tanpa rasa sombong dan tinggi hati 

(Hamid, 2020 : 36). 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, penelitian ini ingin 

mengetahui lebih dalam tentang efek phubbing sebagai perilaku 

komunikasi sosial yang terjadi di kalangan mahasiswa Ilmu Komunikasi. 

Maka peneliti tertarik untuk mengambil judul “Efek Phubbing pada 

Interaksi Sosial dalam Proses Pembelajaran di Ruang Kelas” (Studi 

Deskriptif pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga 

Angakatan 2018-2019).
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B. Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar  belakang  yang telah  dipaparkan,  maka  rumusan 

masalah yang diajukan adalah “Bagaimana efek phubbing pada interaksi 

sosial dalam proses pembelajaran di ruang kelas, yakni pada mahasiswa 

Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta Angkatan 2018-

2019”. 

C. Tujuan Penelitian 

     Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah 

peneliti ingin menganalisis lebih dalam dan menggambarkan efek 

phubbing pada interaksi sosial dalam proses pembelajaran di ruang kelas, 

yakni pada mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Angkatan 2018-2019. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

     Penulis berharap penelitian ini dapat mengembangkan pengetahuan di 

bidang Ilmu Komunikasi. Serta jawaban yang diperoleh dapat menjelaskan 

keberlakuan teori-teori komunikasi. Kemudian dapat menjadi referensi bagi 

penelitian selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis 

     Penulis berharap penelitian ini dapat menjadi bahan acuan ataupun 

landasan bagi pengguna smartphone agar tidak mengalami ketergantungan 

dan tidak berperilaku phubbing sehingga proses interaksi sosial secara 

langsung dapat berlangsung dengan baik dan efektif. 

3. Manfaat Sosial 

     Penulis berharap penelitian ini dapat bermanfaat untuk membentuk 

kesadaran dan pengetahuan serta sebagai rujukan masyarakat dalam 

memanfaatkan kemajuan teknologi seperti smartphone terutama dalam 

berkomunikasi secara tatap muka agar tidak menganggap phubbing sebagai 

perilaku yang lazim dalam kehidupan bermasyarakat.
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E. Telaah Pustaka 

Tabel 1 

No. Nama Judul + Sumber Hasil Persamaan Perbedaan 
1. Inta Elok Youarti dan Nur 

Hidayah 

 

Perilaku Phubbing Sebagai 

Karakter Generasi Z. 

Sumber : Jurnal Fokus 

Konseling , Volume 4, No. 

1/30 Januari 2020 

Hasil penelitian tersebut tawaran 

modernitas memberikan efek yang 

sangat memprihatinkan seperti 

perilaku phubbing. Maka hal ini 

mengindikasikan seorang konselor 

untuk memahami konselinya agar 

dapat bersosial dengan baik, yakni 

menggunakan pendekatan CBT 

(Cognitive Behavior Theraphy) 

yang sesuai dan dapat digunakan 

oleh konselor untuk mengurangi 

perilaku phubbing. 

Peneliti terdahulu sama-sama 

menggunakan generasi Z 

sebagai subjek penelitian. 

-Peneliti terdahulu 

mengamati perilaku phubbing 

sebagai karakter generasi Z, 

sedangkan peneliti lebih 

berfokus pada dampak 

phubing dalam interaksi 

sosial generasi Z. 

-Peneliti terdahulu melihat 

phubbing dari sisi bimbingan 

dan konseling, sedangkan 

peneliti dari sisi interaksi 

sosial. 

 

2. Tiara Amelia, Mieska 

Despitasari,  Kencana Sari, 

Dwi Sisca Kumala Putri, 

Puput Oktamianti, dan 

Agustina 

Phubbing, penyebab dan 

dampaknya Pada Mahasiswa 

Fakultas Kesehatan 

Masyarakat, Universitas 

Indonesia. Sumber : Jurnal 

Ekologi Kesehatan Vol. 18 

No 2/26 September 2019. 

Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa mahasiswa 

mengetahui perilaku phubbing di 

mana seseorang lebih berkutat 

dengan smartphone daripada 

berinteraksi langsung dengan 

orang-orang di sekitarnya. 

Penyebab phubbing yang terjadi 

adalah keinginan individu untuk 

tetap update dengan kejadian yang 

sedang berlangsung, hiburan, dan 

juga kegiatan guna menunjukkan 

pencapaian diri Dampak phubbing 

yakni berupa gangguan Kesehatan 

fisik dan mental.. 

Peneliti terdahulu sama-sama 

membahas tentang phubbing 

dan menggunakan mahasiswa 

sebagai subjek penelitian. 

-Peneliti terdahulu cenderung 

membahas ke arah kesehatan 

fisik dan mental dari phubber 

sebagai objek penelitian. 

Sedangkan peneliti fokus 

membahas interaksi sosial. 

-Peneliti terdahulu 

menggunakan metode FGD 

(Focus Group Discussion) 

sedangkan peneliti 

menggunakan metode 

wawancara mendalam. 

3. Farida Syafira, Najib 

Ahmad Alamudi, dan 

Muhammad Syukur 

Sosial Phubbing di kalangan 

Mahasiswa Fakultas 

Psikologi Universitas Negeri 

Makassar. Sumber : Jurnal 

Sosialisasi Pendidikan 

Sosiologi UNM. Vol. 6 Edisi 

3, November 2019. 

Hasil penelitian ini mengatakan 

bahwa faktor penyebab dari 

phubbing sosial adalah 

keberagaman aplikasi smartphone 

yang disukai, terlalu banyak 

mengobrol, dan terlalu asyik 

bermain game. Efek negatif dari 

phubbing adalah retaknya 

keharmonisan keluarga, merusak 

persahabatan, bersifat 

individualistis, anti sosial. 

-Peneliti terdahulu sama-sama 

membahas tentang phubbing 

dan menggunakan mahasiswa 

sebagai subjek penelitian. 

-Peneliti terdahulu dan 

sekarang sama-sama 

menggunakan teknik snowball 

sampling. 

-Peneliti terdahulu secara 

umum membahas phubbing, 

sedangkan peniliti fokus ke 

interaksi sosial. 

-Peneliti terdahulu 

menggunakan metode 

pengambilan sampel 

snowball, sedangkan peneliti 

menggunakan sampel 

purposive. 

                                      Sumber : Olahan Peneliti 



13 
 

 

F. Landasan Teori 

1. Teori Ketergantungan Media (Dependency Media) 

     Stanley dan Davis (2010) mengungkapkan bahwa teori Dependensi Media 

yaitu teori ketergantungan sistem media. Asumsi teori ini adalah semakin 

seseorang menggantungkan kebutuhannya untuk dipenuhi oleh penggunaan 

media, semakin penting peran media dalam hidup orang tersebut. Teori ini 

digagas dan dikembangkan oleh Sandra Ball Rokeach dan Melvin DeFleur pada 

tahun 1975 (Musfialdy, 2020 : 35). 

     Menurut McQuail (2010) teori ini menganggap bahwa individu merupakan 

seseorang yang aktif dalam menentukan pilihan media yang digunakan ( Hadi, 

2020 : 39). Grant et.al. (1991) mengungkapkan  bahwa dalam teori ini individu 

aktif memilih media untuk mereka gunakan, dengar, tonton, atau baca. Semakin 

besar harapan individu akan informasi yang dapat membantu mencapai 

tujuannya, semakin kuat ketergantungan mereka pada media tersebut, selama 

mereka tidak merasa kecewa dengan media itu. Hal ini berarti individu harus 

bergantung pada media tertentu untuk memenuhi kebutuhannya (Hadi, 2020 : 

39). 
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Hovart (1989) mendefinisikan bahwa ketergantungan merupakan suatu 

kegiatan yang dilakukan secara berulang dan memiliki dampak positif dan 

negatif (Hadi, 2020 : 40). Penerapannya pada penelitian ini adalah 

ketergantungan terhadap smartphone sebagai media yang digunakan generasi 

Z untuk memenuhi kebutuhan informasi dan komunikasi. Berdasarkan definisi 

ketergantungan, ketergantungan terhadap smartphone merupakan aktivitas 

penggunaan smartphone yang dilakukan oleh individu secara berulang dan 

cenderung berlebihan (Hadi, 2020 : 40). 

Individu yang merasa nyaman saat menggunakan smartphone akan 

mempengaruhi ketergantungan. Seperti yang dijelaskan Genova (2010) bahwa 

informasi penting dengan mudah dan cepat didapatkan melalui internet hanya 

dengan menyentuh layar smartphone yang dimiliki oleh individu. Adanya 

perasaan nyaman tersebut, individu dapat mengulangi kegiatan kapan saja dan 

di mana saja. Hal ini menunjukkan bahwa ketergantungan terhadap smartphone 

meningkat (Hadi, 2020 : 40). 
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Teori ketergantungan media menunjukkan hubungan integral yang tak 

terpisahkan antara sistem sosial, sistem media, dan audience (Aryo Seno, 2020 

: 4). Berikut adalah bagan hubungan tersebut : 

Bagan 1. Hubungan dalam Teori Ketergantungan Media 

 
Sumber : 

https://www.google.com/search?q=gambar+teori+ketergantungan+media 

 

Menurut teori ketergantungan media, media sadar akan kemampuannya 

untuk membuat hubungan ketergantungan terhadap audience dan mampu 

untuk mencapai tujuan. Rafiq (2012) menyatakan bahwa hubungan 

ketergantungan tersebut terbentuk melalui empat tahapan, yaitu : 

• Individu tertarik dengan media yang memiliki konten beragam untuk 

memenuhi kebutuhannya akan informasi, pemahaman, dan hiburan. 

• Semakin tinggi intensitasnya maka akan semakin kuat dorongan 

kognitif dan afektif. Dorongan kognitif berfungsi untuk 

meningkatkan dan mempertahankan tingkat perhatian, sedangkan 

dorongan afektif berfungsi untuk meningkatkan kepuasan individu. 

https://www.google.com/search?q=gambar+teori+ketergantungan+media
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• Kedua dorongan tersebut mengaktifkan tingkat keterlibatan yang 

lebih tinggi yang memungkinkan dalam proses penerimaan dan 

penghafalan informasi. 

• Keterlibatan yang besar memungkinkan semakin meningkatnya efek 

media terhadap individu di tingkat kognitif, afektif, dan perilaku 

dalam jangka panjang (Musfialdy, 2020 : 35-36). 

Terdapat tiga efek dari  Dependency Media Theory antara lain 

(Musfialdy, 2020 : 36)   : 

a. Efek Kognitif 

     Efek kognitif merupakan efek yang timbul pada diri audience ketika 

informasi tersebut bersifat informatif baginya. Efek kognitif dapat 

menghilangkan ambiguitas dan pembentukan sikap. 

b. Efek Afektif 

     Efek ini lebih tinggi dari efek kognitif. Audience tidak hanya 

diberitahu akan suatu informasi tetapi lebih dari itu, seperti turut 

merasakan perasaan gembira, sedih, marah takut, dan sebagainya. 

c. Efek Behavior 

     Efek behavioral merupakan efek yang timbul pada diri audience 

dalam bentuk perilaku. Efek behavioral dapat mengaktifkan, 

menggerakkan, atau meredakan sebuah isu (Musfialdy, 2020 : 36). 
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Dikemukakan oleh (Straubhaar, 2010) bahwa Neil Postman 

menyatakan kehadiran media ditengah masyarakat telah menciptakan 

budaya baru, yakni technopoly, di mana masyarakat mendewakan teknologi. 

Semua aspek kehidupan diserahkan dan dikontrol oleh teknologi. Selaras 

dengan yang diungkapkan Thurlow (2004) yakni seperti media sosial yang 

disebut sebagai transformasi budaya khususnya dalam hal interaksi sosial 

(Soliha, 2015 : 7). 

2.  Phubbing 

a. Pengertian Phubbing 

      Phubbing diambil dari kata “phone” dan “snubbing” yang artinya 

“telepon” dan “menghina”. Secara istilah, phubbing merupakan sikap 

fokus pada smartphone secara terus-menerus saat berkomunikasi 

dengan orang lain (Karadaǧ et al., 2015 : 60). 

     Phubbing diartikan sebagai perilaku tidak mengindahkan orang 

lain dalam interaksi sosial karena lebih terfokus pada ponselnya. 

Phubbing juga dapat diartikan sebagai perilaku seseorang yang 

sangat bergantung pada smartphone sehingga kurang peduli dengan 

lingkungan sekitar. Maraknya fenomena phubbing yang terjadi 

memunculkan statement bahwa smartphone mendekatkan yang jauh 

sekaligus menjauhkan yang dekat (Ratnasary & Oktaviani, 2020 : 

90). 
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      Seseorang yang melakukan phubbing terindikasi menyakiti lawan 

bicaranya, karena sikap yang seakan-akan memperhatikan ketika 

komunikasi secara langsung terjadi, padahal fokusnya tertuju pada 

smartphone ditangannya (Youarti & Hidayah, 2018 : 144).  

     Istilah phubbing sebenarnya sudah muncul sejak tahun 2012. Saat 

orang-orang sudah menyadari dampak buruk dari fenomena ini. Sebuah 

agensi yakni Mcann bersama macquarie dictionary mengumpulkan ahli 

bahasa di Sydney University Australia untuk memberi nama pada 

fenomena tersebut. Akhirnya tercetuslah nama phubbing yang berasal 

dari kata phone dan snubbing. Nama tersebut juga sudah resmi terdaftar 

di kamus macquarie (Akbar et al., 2017 : 2).  

     Phubber atau orang yang melakukan phubbing biasa 

menggunakan smartphone sebagai pelarian dari rasa tidak nyaman saat 

berada di tempat umum. Seperti di transportasi umum atau di lift, hal itu 

dapat disebut awkward silent. Zaman sekarang sikap tersebut semakin 

parah, tidak hanya dilakukan saat bepergian sendiri bahkan ketika 

sedang berkelompok, misalkan diskusi. Lebih parah phubbing 

berlangsung saat guru menjelaskan materi di dalam kelas (Youarti & 

Hidayah, 2018 : 147).  
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  Perilaku phubbing dapat disebabkan oleh penggunaan ponsel yang 

berlebihan. Didukung dengan akses internet yang sangat mudah, 

sehingga sebagian besar orang memilih untuk bermain ponsel saat 

berada di tempat umum. Pada studi eksperimen terdahulu yang 

dilakukan oleh Misra, Cheng, Genevie, dan Yuan (2014) mengenai 

penggunaan smartphone di kedai kopi. Hasil eksperimen tersebut 

menunjukkan bahwa pengunjung kedai kopi mengecek smartphone-nya 

tiga hingga lima menit sekali. Terlepas dari ada tidaknya notifikasi 

(Vetsera & Sekarasih, 2019 : 2).   

b. Faktor Phubbing  

     Dari berbagai literatur yang ditemukan, peneliti menggunakan teori 

dari Karadag mengenai penyebab dari perilaku phubbing, yakni 

berbagai macam kecanduan kecanduan antara lain : 

1.) Kecanduan smartphone 

     Fasilitas teknologi selain memberikan kemudahan bagi manusia 

juga dapat menimbulkan masalah. Hampir semua kebutuhan 

manusia yang dibantu oleh teknologi menyebabkan 

ketergantungan. Smartphone sebagai benda yang dapat digunakan 

untuk banyak hal, antara lain berkomunikasi, mencari data, dan 

mendapatkan informasi menjadi salah satu penyebab perilaku 

phubbing. Kecanduan smartphone tersebut yang menyebabkan 

orang-orang memilih berkomunikasi dengan lingkungan virtual 
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daripada lingkungan nyata di sekitar mereka (Karadaǧ et al., 2015 : 

60-61). 

     Paramita & Hidayati (2016) mengungkapkan bahwa individu 

mengalami kecanduan smartphone saat menggunakannya untuk 

mengakses internet secara terus-menerus tanpa memperdulikan 

dampak negatifnya (Mulyati & Nrh, 2019 : 3). Menurut Bian, M., 

& Leung (2015), seseorang yang mengalami kecanduan terhadap 

smartphone mengalami perasaan cemas, sedih, produktivitas 

menurun, merasa kehilangan saat tidak memegang smartphone, dan 

ketidakmampuan untuk mengontrol keinginan (Mulyati & Nrh, 

2019 : 3).  

     Hasil penelitian Aljomaa et al. (2016) terhadap 416 remaja 

menunjukkan bahwa 48% remaja mengalami kecanduan 

smartphone. Mereka menggunakan smartphone lebih dari empat 

jam dalam sehari. Semakin lama durasi seseorang menggunakan 

smartphone maka semakin besar kemungkinan mengalami 

kecanduan (Mulyati & Nrh, 2019 : 3). Penelitian tersebut menjadi 

acuan peneliti sebagai kriteria informan yakni penggunaan 

smartphone yang lebih dari empat dalam sehari. 
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2.) Kecanduan Internet 

     Internet memberikan dampak positif diantaranya memudahkan 

berkomunikasi, mengirim dan menerima informasi, surat menyurat 

(e-mail), dan sarana hiburan. Menurut Fauziawati, (2015) dampak 

negatif kecanduan internet adalah membuat  seseorang bergantung 

pada pengaksesan internet dan menghabiskan banyak waktu untuk 

mencapai kepuasan sehingga mengalami kecanduan internet  ( 

dalam Nadzifah et al., 2020 : 77). 

      Penelitian yang dilakukan oleh Alavi et al., (2012) Secara 

umum ketergantungan terjadi ketika seseorang selalu terdorong 

untuk menggunakan suatu benda.  (Utami, 2019 : 2). Sinkkonen et 

al., (2014) juga menyatakan bahwa ketergantungan ini dapat berupa 

ketergantungan pada obat-obatan terlarang dan ketergantungan 

terhadap smartphone sebagai bentuk kecanggihan teknologi 

penyedia internet paling popular untuk saat ini  (Utami, 2019 : 2). 

     Kecanduan internet merupakan perilaku maladaptif di mana 

individu bergantung dengan penggunaan internet sehingga 

menyebabkan ketidakmampuan mengontrol diri dan terus-menerus 

menggunakan internet (Nadzifah et al., 2020 : 2). 
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3.) Kecanduan Media Sosial 

     Media sosial yang beragam jenisnya menyebabkan individu 

terpaku pada layar ponsel. Baik saat sedang sendiri ataupun sedang 

bersama kelompoknya. Penggunaan media sosial tersebut 

bermacam-macam, mulai dari berbisnis hingga hanya scrolling 

timeline.  

     Selain itu, asyik chatting di media sosial seperti whatsapp  dan 

line juga menjadi penyebab perilaku phubbing. Di mana dalam 

sebuah  kelompok kecil masing-masing individu lebih fokus 

chatting, baik chat personal maupun grup daripada berinteraksi 

dengan kelompoknya (Ishak & Torro, 2016 : 3). 

4.) Kecanduan Game Online    

      Game online adalah sebuah permainan games yang dimainkan 

dengan teknologi komputer yang dihubungkan ke jaringan internet. 

Game online dapat dikatakan sebagai aktivitas sosial karena 

pemainnya dapat berinteraksi secara virtual dan sering membentuk 

komunitas maya. Peminat game online pun beragam mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa karena penyajiannya yang 

menarik. Namun ketertarikan dan kesenangan memainkan game 

online menyebabkan individu lupa diri, lupa waktu, dan 

berkeinginan memainkannya terus-menerus. Hal ini berpotensi 



23 
 

 

untuk menjadikan individu kecanduan game online (Fauziawati, 

2015 : 2). 

     Kecanduan game merupakan hal yang sangat mempengaruhi 

perilaku phubbing. Seseorang yang kurang terampil dalam 

memanajemen waktunya biasa melarikan diri dengan bermain 

game. Hal tersebut dianggap hiburan dan beberapa individu 

menganggap sebagai relaksasi mental. Parahnya kegiatan bermain 

game menimbulkan perilaku adiktif. (Karadaǧ et al., 2015 : 62). 

          Akibat dari perilaku phubbing, diantaranya terjadi 

kerenggangan hubungan dengan sesama. Baik teman, sahabat, 

bahkan keluarga yang merupakan orang terdekat. Seseorang terlalu 

asyik bermain ponsel sehingga tidak ada interaksi sosial yang 

terjadi. Fenomena tersebut sangat memprihatinkan. Sikap seorang 

phubber yang lebih banyak bermain ponsel mengindikasikan 

individu lain untuk melakukan hal serupa. Max Weber menjelaskan 

bahwa dalam teori aksi individu melakukan suatu tindakan 

berdasarkan atas pengalaman, persepsi, pemahaman, dan 

penafsirannya atas suatu objek stimulus atau situasi tertentu (Ishak 

& Torro, 2016 : 4). 
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          Menurut (Karadaǧ et al., 2015 : 65) ada dua aspek yang 

mempengaruhi perilaku phubbing, antara lain : 

1.) Phone Obsession (Obsesi terhadap Ponsel) 

     Menurut penelitian dalam Karadaǧ et al. (2015) faktor dari obsesi 

terhadap smartphone adalah seseorang yang selalu meletakkan 

smartphone dalam jangkauannya dan selalu mengecek pesan dalam 

smartphone ketika bangun tidur. 

     Komponen dari obsesi terhadap ponsel (phone obsession) antara 

lain : kelekatan terhadap smartphone, cemas saat jauh dari 

smartphone, dan kesulitan dalam mengatur penggunaan smartphone 

(Karadaǧ et al., 2015 : 65). 

2.) Communication Disturbance (Gangguan Komunikasi) 

          Ketika terlibat dalam sebuah percakapan atau sedang berinteraksi 

secara langsung, seseorang lebih memilih untuk melihat smartphone 

daripada berbicara secara face to face.  Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Karadaǧ et al. (2015) bahwa contoh dari gangguan 

komunikasi adalah mata seseorang yang selalu melihat smartphone 

dan selalu berurusan dengan smartphone. 
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          Komponen dari gangguan komunikasi antara lain menerima atau 

melakukan panggilan telepon ketika sedang berkomunikasi, 

membalas pesan singkat (SMS/Chat) ketika sedang berkomunikasi, 

dan mengecek notifikasi media sosial ketika sedang berkomunikasi 

(Karadaǧ et al., 2015 : 65). 

3. Interaksi Sosial 

     Manusia merupakan makhluk sosial yang membutuhkan interaksi sosial 

dengan sesama. Interaksi sosial merupakan dasar dari terjadinya proses  dan 

aktivitas-aktivitas sosial (Xiao, 2018 : 94). Interaksi secara umum dapat 

diartikan saling berhubungan atau saling bereaksi antara dua individu atau 

lebih. Sedangkan sosial berkaitan dengan masyarakat. Maka interaksi sosial 

dapat diartikan hubungan antar individu atau kelompok yang saling 

berkomunikasi dan melakukan tindakan sosial guna menjaga hubungan baik 

serta membangun relasi (Pebriana, 2017 : 4). 

      Ary H. Gunawan mengemukakan interaksi sosial menurut psikologi 

tingkah laku (behavioristic psychology) interaksi sosial berisikan saling 

pendorongan dan pereaksian dari kedua belah pihak individu (Sisrazeni, 2017 : 

6-7). Menurut Max Weber tindakan interaksi sosial dapat mempengaruhi 

individu-individu lain dalam berperilaku sosial. Dalam bertindak, sebaiknya 

individu memperhitungkan keberadaan individu lain karena hal tersebut 

mempengaruhi sebuah hubungan sosial (Pebriana, 2017 : 5). Maka dapat 
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disimpulkan interaksi sosial adalah hubungan antar individu atau kelompok 

untuk berkomunikasi dan saling mempengaruhi dalam rangka mencapai tujuan 

tertentu (Pebriana, 2017 : 5). 

a. Syarat Interaksi Sosial 

     Suatu interaksi sosial dapat berlangsung jika memenuhi dua syarat, 

yakni kontak sosial dan komunikasi.  Adapun kontak berasal dari bahasa 

latin con atau cum yang artinya bersama-sama dan tango yang artinya 

menyentuh. Maka, makna secara harfiah adalah bersama-sama 

menyentuh (Sisrazeni, 2017 : 8). Kontak sosial dapat terjadi dalam tiga 

bentuk, yakni antara individu dengan individu, individu dengan 

kelompok, dan kelompok dengan kelompok. (Sisrazeni, 2017 : 8). 

Sedangkan komunikasi merupakan proses penyampaian pesan dari 

komunikator ke komunikan untuk mendapatkan pemahaman yang sama 

(Huda, 2020 : 3). 

b. Bentuk Interaksi Sosial 

     Gillin dan Gillin membagi interaksi sosial dalam dua bentuk yakni 

asosiatif dan disasosiatif. Interaksi sosial asosiatif mengarah pada 

interaksi sosial yang bersifat positf (Soekanto, 2013: 65). Interaksi sosial 

pada proses pembejaran di kelas termasuk bentuk interaksi sosial 

asosiatif. Dalam interaksi sosial asosiatif terbagi lagi menjadi tiga yaknis 

Kerjasama, akomodasi, dan asimilasi. 
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1.) Kerjasama 

     Menurut Robert L. Clistrap Kerjasama merupakan kegiatan dalam 

sebuah kelompok untuk menyelesaikan tugas secara bersama-sama. 

Menurut Abdulsyani kerjasama termasuk dalam bentuk proses sosial, 

dimana didalamnya terdapat suatu kegiatan yang dilakukan untuk 

mencapai tujuan bersama dengan saling membantu dan memahami 

kegiatan masing-masing (Santoso et al., 2018: 3). 

     Charles H. Cooley mengungkapkan pentingnya fungsi kerjasama 

yakni jika individu memiliki kesadaran bahwa mereka mempunyai 

kepentingan-kepentingan yang sama, bersamaan dengan mereka yang 

menyadari akan pengetahun dan pengendalian terhadap diri sendiri 

untuk memenuhi kepentingan-kepentingan tersebut, maka kerjasama 

akan muncul. Kesadaran bahwa kepentingan yang sama dan adanya 

organiasi merupakan fakta yang penting dalam kerjasama 

(FACHRIAL, 2015: 16). 

2.) Akomodasi 

     Akomodasi merupakan sebuah proses dimana antar individua tau 

kelompok yang mulanya bertentangan lalu menyesuaikan diri untuk 

meredakan ketegangan (FACHRIAL, 2015: 19). Adanya suatu 

keseimbangan dalam interaksi antara individua tau kelompok dalam 

kaitannya dengan norma-norma sosial dan nilai-nilai sosial yang 

berlaku dalam suatu masyarakat (FACHRIAL, 2015: 19).  
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3.) Asimilasi 

     Asimilasi adalah suatu proses sosial yang dicirikan oleh upaya 

untuk mengurangi perbedaan antara individu atau kelompok orang, 

juga mencakup upaya untuk meningkatkan kesatuan tindakan, sikap, 

dan proses psikologis dengan mempertimbangkan kepentingan dan 

tujuan bersama (FACHRIAL, 2015: 19).  

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Interaksi Sosial 

1.) Imitasi  

     Menurut Gabriel Tarde sebagaimana dikutip Gerungan bahwa 

seluruh proses sosial itu berdasarkan faktor imitasi. Imitasi dapat 

mendorong individu atau kelompok untuk melakukan perbuatan baik. 

Hal itu penting karena jika seseorang telah terdidik untuk memahami 

segala situasi sosial maka akan memiliki kerangka perilaku dan sikap 

yang dapat berkembang dalam hal-hal positif. 

     Namun dalam interaksi individu imitasi dapat berdampak buruk 

jika yang diimitasi salah. Maka individu harus memilih hal-hal baik 

untuk dicontoh agar dapat diterima oleh lingkungan (Sisrazeni, 2017 : 

9). 
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2.) Sugesti 

     Sugesti merupakan pandangan dari diri sendiri dan orang lain yang 

dapat diterima dan mempengaruhi sikap individu tersebut. Sugesti 

dalam interaksi sosial hampir sama dengan satu dan lainnya (Sisrazeni, 

2017 : 9). 

3.) Identifikasi 

     Identifikasi merupakan dorongan untuk menjadi sama (identik) 

dengan orang lain baik secara lahiriah maupun batiniah (Sisrazeni, 

2017 : 9). 

4.) Simpati 

     Simpati merupakan perasaan tertariknya orang yang satu dengan 

orang yang lainnya. Simpati timbul karena adanya keinginan dari 

pihak lain untuk memahami dan bekerjasama (Sisrazeni, 2017 : 9). 

4. Generasi Z 

      Generasi Z secara tahun kelahiran adalah generasi yang lahir antara tahun 

1995-2010. Menurut  Karl Mannheim (1952), seorang pakar sosiologi bahwa 

generasi adalah suatu konstruksi sosial di mana didalamnya terdapat 

sekelompok orang yang memiliki kesamaan umur dan pengalaman historis 

yang sama (Putra, 2016 : 124). 
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      Seiring berjalannya waktu muncul pula pakar lain yang membahas soal 

generasi, seperti Ryder (1965). Ryder mendefinisikan generasi lebih spesifik 

yakni agregat dari sekelompok individu yang mengalami peristiwa-peristiwa 

yang sama dalam kurun waktu yang sama pula (Putra, 2016 : 124). Dari 

pengertian tersebut menunjukkan bahwa persamaan generasi tidak hanya lahir 

di tahun yang sama, tetapi juga mengalami historis atau peristiwa yang sama. 

      Banyak penelitian yang membahas bagaimana karakteristik dari gen Z ini. 

Generasi yang disebut sangat akrab dengan teknologi, bahkan cenderung 

bergantung dengan teknologi. Menurut Singh dan Dang Mei (2016) generasi Z 

paling unik dan generasi yang beragam serta canggih secara teknologi. Huntley, 

(2006) Generasi Z sudah menikmati keajaiban teknologi setelah kelahiran 

internet dalam segala aktivitas kehidupannya  (Purwani & Kertamukti, 2020 : 

1). 

     Seemiller & Grace, (2019) menyatakan bahwa perkembangan teknologi 

yang sangat pesat membuat generasi ini sangat bergantung pada teknologi, 

gadget, dan aktivitas media sosial. Generasi Z juga lebih memprioritaskan 

popularitas, jumlah followers dan like di akun media sosial mereka (Purwani & 

Kertamukti, 2020 : 2). 

     Generasi ini memiliki cara komunikasi dan media sosial yang informal, 

individual, dan sangat lurus dalam kehidupan mereka. Mereka adalah generasi 

Do-It-Yourself (Rachmawati, 2019 : 23). Generasi Z lebih realistis dan positif 

tentang masa depan. Dalam pekerjaan mereka lebih memilih berwirausaha, 
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mereka toleran dan dapat dipercaya. Namun mereka juga dikenal dengan 

generasi yang tidak sabaran.  

    Generasi Z disebut juga i-generations, mereka dikatakan sebagai generasi 

yang lebih mandiri. Mereka dapat mengambil keputusan sendiri tanpa 

menunggu ajaran dari orang tua. Dalam urusan pekerjaan generasi Z mampu 

belajar secara otodidak. Bagi generasi Z, teknologi dan informasi sudah 

menjadi bagian dari kehidupan mereka. Bagaimana tidak, mereka lahir saat 

internet telah menjadi budaya global. Sehingga mempengaruhi nilai-nilai, 

tujuan, dan pandangan hidup mereka. (Fitriyani, 2018 : 5). 

     Stillman & Stillman, (2018) menyatakan terdapat 7 karakteristik dari 

generasi Z (Purwani & Kertamukti, 2020 : 3). 

a. Figital 

     Ketika lahir, generasi Z memandang dunia dengan bentuk kemajuan 

teknologinya. Generasi Z hidup di era yang pesat dengan kemajuan 

teknologi di mana batasan antara fisik dan digital sudah di hilangkan. 

Itulah yang disebut figital. Generasi Z akan hadir di lingkup dunia kerja 

di mana sangat berbeda dengan generasi sebelumnya. Generasi ini akan 

memadukan fisik dan digital dengan cara mengkonsumsi, hidup, dan 

bekerja. Generasi Z berasumsi bahwa peningkatan budaya organisasi 

dapat dilakukan dengan menerapkan figital tersebut. Walaupun serba 

figital, nilai, dan etika mereka terbilang baik, karena hampir semua 

menyukai atasan dan rekan kerja. 



32 
 

 

b. Hiper-Kustomisasi 

     Generasi Z selalu berusaha untuk menyesuaikan identitas dan 

melakukan kustomisasi agar dikenal oleh dunia. Kemampuan generasi Z 

untuk mengkustomisasi banyak hal memunculkan ekspektasi bahwa 

mereka mudah di pahami. Seperti jabatan dan jalur karir. Hal tersebut 

menimbulkan tekanan bagi dunia kerja  seharusnya adil dan 

memperlakukan semua orang sama. 

c. Realistis 

     Generasi Z sudah mengalami krisis berat sejak dini di mana hal 

tersebut menjadikan mereka memiliki pola pikir yang pragmatis dalam 

menyusun rencana untuk mempersiapkan masa depan. Dalam lingkup 

dunia kerja, hal ini menimbulkan kesenjangan yang sangat jelas antara 

millennal yang idealis. 

d. FOMO (Fear Of Missing Of) 

      Istilah ini sepertinya sudah tidak asing lagi. Ketika membuka mata di 

pagi hari benda yang dicari adalah gadget untuk  update informasi terkini. 

Generasi Z adalah generasi yang takut ketinggalan informasi. Mereka 

selalu berlomba-lomba untuk menjadi yang terdepan dalam trend dan 

kompetisi. Tetapi berita buruknya adalah mereka selalu khawatir jika 

bergerak lambat dan tidak menuju ke arah yang benar. Lingkungan 

pekerjaan akan merasa tertantang dengan generasi Z yang selalu ingin 

memastikan mereka tidak tertinggal. 
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e. Weconomist 

     Gojek hingga AirBnB menjadi salah satu contoh bahwa generasi Z 

hanya mengetahui dan mengenal dunia dengan ekonomi berbagi. 

Generasi Z menekan kantor untuk memfilter bagian-bagian internal dan 

eksternal untuk memberdayakan perusahaan dengan sistem dan cara-cara 

baru yang praktis sekaligus hemat biaya. 

f. Do It Your Self 

     Mungkin sebagian dari kita percaya dengan kalimat do it your self atau 

lakukan sendiri sehingga dapat mempercepat dan mempermudah urusan 

kita. Begitupun dengan generasi Z yang tumbuh dan hidup di zaman 

internet, khususnya youtube di mana mereka dapat mempelajari apa saja 

melalui tutorial yang disajikan oleh youtube. Generasi Z yang mandiri 

bertolak belakang dengan generasi millennial yang mengedepankan 

budaya kolektif. Generasi Z mempercayai kalimat “jika ingin 

melakukannya dengan benar, lakukanlah sendiri”. 

g. Terpacu 

     Generasi Z yakin dengan adanya pemenang dan pecundang. Resesi 

yang menyebabkan generasi-generasi sebelumnya goyah dan kepesatan 

perubahan yang sulit dikejar, sehingga tidak mengherankan jika generasi 

Z menjadi generasi yang mudah terpacu. Generasi ini rajin dan aktif 

dalam berkompetisi, hal tersebut tidak dimiliki generasi Y di mana 

kehidupan generasi Z sangat digital. Generasi Z banyak mendapatkan 
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informasi melalui koran dan televisi baru merujuk ke internet. Berbeda 

dengan generasi Z yang bahkan kurang menyukai membaca koran dan 

menonton televisi. Mereka lebih memilih media sosial untuk 

mendapatkan informasi. Penyebab dari fenomena tersebut adalah 

mudahnya akses internet. Generasi Z juga lebih senang bercakap-cakap 

melalui media sosial. 

      Generasi Z terkena media melalui internet sangat lama melebihi 

kegiatan lain selain tidur. Bahkan menurut sudut pandang demografi, 

aktifnya penggunaan media melalui internet ini menerpa mereka yang 

tinggal di kota dan di desa. Tidak hanya bagi mereka yang kaya, namun 

juga bagi mereka yang memiliki perekonomian lemah (Hastini et al., 2020 

: 16). Palley (2012 dalam Turner, 2015) mengungkapkan bahwa 50% 

generasi Z lebih nyaman berkomunikasi secara online daripada secara 

langsung, bahkan ketika berbicara dengan rekannya, 70% lebih senang 

secara online daripada secara langsung (Hastini et al., 2020 : 16). 

     Secara spesifik, generasi Z memiliki ciri-ciri sebagai berikut : 

pertama, fasih teknologi, dimana generasi Z merupakan “generasi 

digital” yang mahir dalam teknologi informasi dan beragam aplikasi di 

komputer. Generasi Z juga dengan cepat dan mudah mengakses segala 

macam informansi yang mereka butuhkan baik dalam bidang pendidikan 

ataupun informasi untuk memenuhi kebutuhannya sehari-hari. Kedua, 

dari aspek sosial. Generasi Z intens berkomunikasi dan berinteraksi 
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dengan semua kalangan melalui dunia maya seperti facebook dan twitter. 

Mereka juga cenderung memiliki toleransi terhadap perbedaan kultur. 

Ketiga, generasi Z merupakan generasi yang multitasking dimana mereka 

bisa mengerjakan segala sesuatu dalam satu waktu. Contohnya mereka 

bisa mendengar, berbicara, dan menonton dalam satu waktu. Generasi Z 

menginginkan segalanya berjalan cepat, mereka tidak suka dengan hal 

yang bertele-tele. Keempat, generasi Z cenderung kurang memiliki 

keterampilan dalam komunikasi verbal, bersikap egosentris dan 

individualis, menginginkan hasil yang serba cepat dan instan, tidak 

sabaran, dan tidak menghargai proses (Subandowo, 2017 : 201). 

     Banyaknya ciri dan karakteristik yang di miliki oleh generasi Z selain dari 

sisi usia dan kesamaan peristiwa yang dialami, maka peneliti menentukan 

klasifikasi generasi Z yang peneliti jadikan informan meliputi : Mahasiswa Ilmu 

Komunikasi angkatan 2018-2019 yang lahir antara tahun 1998-2001, 

menggunakan smartphone, menggunakan media sosial, dan mengalami 

perilaku phubbing. 
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           Efek Phubbing 

 

- Gangguan Komunikasi 

- Obsesi terhadap Ponsel 

 

 

 

       Interaksi Sosial 

 

- Kerjasama 

- Akomodasi 

- Asimilasi 

 

 

 

G. Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Olahan Peneliti 

 

Fenomena phubbing berpotensi terjadi pada mahasiswa Ilmu Komunikasi 

yang secara praktik mempelajari bagaimana interaksi sosial yang baik dan 

benar. 

Efek phubbing pada interaksi sosial proses pembelajaran di ruang kelas. 

Efek Phubbing pada Interaksi Sosial Proses Pembelajaran di 

Ruang Kelas 

 

Bagan 2. 

Terdapat efek phubbing pada interaksi sosial 

proses pembelajaran di ruang kelas antara lain : 

 

1. Mis Communication 

2. Kehilangan informansi saat 

pembicaraan berlangsung 
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H. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

     Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk memperoleh data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2019 : 2). Jenis penelitian yang 

peneliti gunakan adalah studi deskriptif dengan pendekatan kualitatif. 

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bertujuan untuk menjelaskan 

fenomena dengan mendalam melalui pengumpulan data (Kriyantono, 2009). 

Pendekatan kualitatif dipilih karena berorientasi pada kasus dan konteks. 

Sedangkan studi deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran 

mengenai gejala-gejala atau realitas agar dapat memberikan pemahaman 

mengenai gejala atau realitas tersebut (Pawito, 2007). Metode ini bertujuan 

untuk menjelaskan fenomena dengan sedalam-dalamnya. Riset ini tidak 

mengutamakan besarnya populasi atau sampling, bahkan populasi atau 

samplingnya sangat terbatas (Kriyantono, 2009). 

     Data yang dikumpulkan berupa kata-kata, gambar, dan bukan angka-

angka. Data tersebut berasal dari naskah wawancara, catatan lapangan, foto, 

videotape, dokumen dokumen pribadi, catatan atau memo, dan dokumen 

resmi lainnya (Moleong, 2007). 

2. Subjek dan Objek Penelitian 

     Subjek penelitian adalah sumber utama peneliti, yaitu memiliki data-data 

mengenai variabel yang akan diteliti (Sugiyono, 2013). Dalam penelitian ini, 
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subjek yang digunakan adalah mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta angkatan 2018-2019. 

     Objek penelitian merupakan sasaran ilmiah untuk mendapatkan data 

dengan tujuan dan kegunaan tertentu tentang sesuatu hal objektif, valid dan 

reliable tentang suatu hal (Sugiyono, 2013). Objek penelitian dalam 

penelitian ini adalah efek phubbing dalam interaksi sosial generasi Z, 

tepatnya mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

angkatan 2018-2019. 

3. Sumber Data 

a.) Data Primer 

     Sumber data primer adalah sumber data yang langsung memberikan 

data kepada pengumpul data (Sugiyono, 2019 : 194). Pada penelitian ini 

peneliti mendapatkan data dari mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta angkatan 2018-2019. Data tersebut berupa 

informasi-informasi untuk menyusun penelitian ini. 

 Peneliti menggunakan sampling purposive dan snowball dalam 

pengumpulan data primer. Sampling purposive adalah teknik penentuan 

sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019 : 133). Peneliti 

menentukan informan berdasarkan hasil observasi sebelumnya, yakni 

mahasiswa Ilmu Komunikasi yang lebih banyak fokus ke smartphone. 

Snowball sampling adalah teknik penentuan sampel yang mula-mula 

jumlahnya kecil kemudian membesar. Ibarat bola salju yang 
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menggelinding yang lama-lama menjadi besar (Sugiyono, 2019 : 134). 

Setelah melakukan wawancara dengan informan dari teknik sampling 

purposive, ternyata peneliti belum mendapatkan informasi secara 

mendalam. Maka dari itu peneliti menggunakan snowball sampling 

untuk menentukan informan. 

b.) Data Sekunder 

        Sumber data sekunder adalah sumber yang tidak langsung 

memberikan data kepada pengumpul data, misalnya lewat dokumen 

(Sugiyono, 2019 : 194). Adapun data sekunder dalam penelitian ini 

didapatkan dari berbagai literatur seperti jurnal, artikel berita, buku-

buku, dan internet searching. 

4. Metode Pengumpulan Data 

     Metode pengumpulan data adalah teknik yang dapat digunakan peneliti 

untuk mengumpulkan data. Dalam penelitian ini metode yang digunakan  

antara lain : 

a.) Observasi 

     Observasi merupakan kegiatan peneliti yang turun langsung ke 

lapangan untuk mengamati perilaku dan aktivitas individu di lokasi 

penelitian. Dalam pengamatan ini, peneliti merekam dan mencatat 

dengan baik secara terstruktur maupun tidak terstruktur (Creswell, 2016 

: 254).  
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     Metode observasi dibedakan menjadi dua jenis dalam praktik 

penggunaannya, yakni observasi terlibat (participant observation) dan 

observasi tidak terlibat (non participant observation) (Pawito, 2007). 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan jenis observasi terlibat karena 

mengamati secara langsung tindakan phubbing pada mahasiswa ilmu 

komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

b.) Wawancara 

     Esterberg (2002) mendefinisikan wawancara merupakan pertemuan 

dua orang yang bertujuan untuk saling bertukar informasi dan ide melalui 

tanya jawab, sehingga membentuk makna dalam suatu topik tertentu 

(Sugiyono, 2019 : 304). Susan Stainback (1998) mengungkapkan bahwa 

dengan wawancara peneliti akan mengetahui hal-hal yang lebih 

mendalam mengenai informan dalam menginterpretasikan fenomena 

yang terjadi (Sugiyono, 2019 : 305). Adapun kriteria informan yaitu 

mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta angkatan 

2018-2019, menggunakan smartphone, dan menggunakan media sosial. 
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c.) Dokumentasi 

     Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen 

dapat berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental 

seseorang(Sugiyono, 2019 : 314). Bogdan mengungkapkan bahwa hasil 

penelitian dari observasi atau wawancara akan lebih kredibel jika 

didukung oleh sejarah pribadi kehidupan di masa kecil, di sekolah, di 

tempat kerja, di masyarakat, dan autobiografi (Sugiyono, 2019 : 315). 

1. Metode Analisis Data 

     Peneliti menggunakan analisis data model Miles dan Huberman, yakni 

teknik analisis data interaktif. Miles dan Huberman mengemukakan bahwa 

teknik analisis data interaktif berlangsung secara terus-menerus hingga 

tuntas. Aktivitas dalam analisis data interaktif meliputi, reduksi data (data 

reduction), penyajian data (data display), dan penarikan serta pengujian 

kesimpulan (drawing and verifying conclusions) (Sugiyono, 2019 : 321). 

a.) Pengumpulan Data (Data Collection) 

     Pada penelitian kualitatif pengumpulan data dengan observasi, 

wawancara mendalam, dan dokumentasi. Pada tahap awal peneliti 

melakukan penjelajahan secara umum terhadap situasi sosial atau objek 

yang diteliti. Dengan demikian peneliti akan mendapatkan data yang 

bervariasi (Sugiyono, 2019 : 323). 
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b.) Reduksi Data (Data Reduction) 

     Jumlah data yang diperoleh di lapangan cukup banyak, maka perlu 

dicatat dengan rinci dan penuh ketelitian. Hal ini disebut dengan reduksi 

data. Mereduksi data berarti merangkum, memilih, dan memilah hal-hal 

yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting dan mencari pola 

data (Sugiyono, 2019 : 323). 

c.) Penyajian Data (Data Display) 

     Penyajian data yaitu mengorganisasikan data dengan menjalin atau 

mengaitkan kelompok data yang satu dengan kelompok data yang lain, 

sehingga seluruh data yang dianalisis benar-benar dilibatkan dalam satu 

kesatuan (Pawito, 2007). 

     Penyajian data dapat disajikan dalam bentuk uraian singkat, bagan, 

hubungan antar kategori, flowchat, dan sejenisnya. Miles dan Huberman 

(1984) mengungkapkan bahwa yang paling sering digunakan adalah teks 

yang bersifat naratif (Sugiyono, 2019 : 325). 

d.) Penarikan dan Pengujian Kesimpulan (drawing and verifying 

conclusions) 

     Kesimpulan dalam penelitian kualitatif merupakan temuan baru yang 

sebelumnya belum pernah ada. Hasil temuan dapat berupa deskripsi atau 

gambaran secara umum yang tadinya masih belum jelas menjadi jelas, 
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dapat berupa hubungan kausal atau interaktif, hipotesis, atau teori 

(Sugiyono, 2019 : 329).  

2. Uji Keabsahan Data 

     Uji keabsahan data yang peneliti gunakan adalah triangulasi. 

Triangulasi dalam pengujian kredibilitas ini diartikan sebagai pengecekan 

data dari berbagai sumber dengan berbagai cara dan waktu (Sugiyono, 

2019 : 368). Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis triangulasi 

sumber, yakni menguji kredibilitas data dengan cara mengecek data yang 

telah diperoleh melalui beberapa sumber (Sugiyono, 2019 : 369).
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BAB IV 

PENUTUP 

      Pada bagian akhir skripsi ini, peneliti akan mengemukakan kesimpulan dan saran 

yang didasarkan pada temuan hasil penelitian dan uraian pada bab-bab sebelumnya 

mengenai efek phubbing pada interaksi sosial dalam proses pembelajaran di ruang 

kelas pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

A. Kesimpulan 

     Berdasarkan hasil penelitian, pengamatan, dan pengumpulan data pada 

Mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta angkatan 2018-

2019, maka dapat ditarik kesimpulan sesuai rumusan masalah penelitian bahwa 

terdapat efek phubbing pada interaksi sosial dalam proses pembelajaran di ruang 

kelas, yakni mis communication dan kehilangan informasi saat pembicaraan 

berlangsung. Efek phubbing menyebabkan interaksi sosial yang terjadi secara 

langsung tidak efektif dan terjadi mis communication karena terdapat gangguan 

komunikasi dan obsesi terhadap ponsel di kelas yang menyebabkan phubbing. 

      Efek phubbing juga mengakibatkan mahasiswa kehilangan informasi-informasi 

penting yang disampaikan oleh dosen baik terkait materi perkuliahan atau hal lain, 

karena berfokus pada smartphone dan mengabaikan lawan bicaranya yakni dosen. 
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     Selain efek phubbing yang terjadi di ruang kelas, terdapat efek phubbing yang 

muncul pada interaksi sosial di luar kelas. Efek phubbing menyebabkan penuruanan 

nilai dalam menyampaikan pesan, karena phubber harus mengulangi pesan ketika 

lawan bicaranya berperilaku phubbing. Phubbing juga menyebabkan penurunan 

kualitas hubungan pertemanan atau hubungan sosial. Hal ini disebabkan oleh rasa 

kesal terhadap pelaku phubbing karena seringkali mengabaikan pembicaraan saat 

terjadi interaksi sosial secara langsung. 

     Efek phubbing juga menyebabkan pengucilan sosial terhadap pelakunya. Ketika 

terjadi pengucilan sosial, maka pelaku phubbing menjadi bahan pembicaraan. 

Kemudian efek phubbing menyebabkan hilangnya empati seseorang terhadap lawan 

bicaranya akibat terlalu fokus dengan smartphone.  

B. Saran 

     Saran yang dapat peneliti berikan berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan antara lain : 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

     Penelitian tentang phubbing akan lebih menarik jika di fokuskan pada hal 

lain selain efek phubbing, seperti faktor penyebab phubbing atau solusi 

mengurangi perilaku phubbing. Dari segi subjek penelitian juga akan lebih 
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bervariasi jika menggunakan masyarakat yang lebih luas seperti di kalangan 

Ibu-ibu. 

2. Bagi Dosen Ilmu Komunikasi UIN Sunan Kalijaga 

     Hasil penelitian menunjukkan banyaknya tindakan phubbing yang terjadi 

di dalam kelas ketika perkuliahan diselenggarakan secara offline. Hasil 

penelitian ini dapat menjadi saran bagi para dosen agar menghimbau para 

mahasiswa untuk mengurangi tindakan phubbing, serta melangsungkan 

perkuliahan dengan cara yang menyenangkan seperti mengadakan games agar 

para mahasiswa tidak cepat bosan dan mengantuk di kelas. 

3. Bagi Generasi Z 

     Saran peneliti bagi generasi Z adalah bijaksana dalam memanfaatkan 

kemajuan teknologi seperti smartphone. Dan tidak melupakan bahwa kita 

adalah makhluk sosial yang membutuhkan untuk saling berinteraksi secara 

langsung. Meskipun melalui smartphone kita mempunyai banyak teman di 

dunia maya, alangkah baiknya jika hubungan sosial secara nyata juga terjalin 

dengan baik. Kemudian jangan menganggap bahwa perilaku phubbing 

merupakan tindakan yang lazim di era kemajuan teknologi yang sangat 

canggih ini. 
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