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Abstract 
This study aims to analyze the influence of leisure boredom and social media addiction on phubbing behavior among Gen Z in Karawang. Leisure boredom is defined as a subjective perception resulting from the mismatch between available leisure time and the need for optimally satisfying experiences, measured by adapting the Leisure boredom Scale (LBS). Social media addiction refers to excessive and compulsive use of social media that disrupts emotional and social life, with a measurement tool adopted from the Social Media Disorder Scale (SMD). Phubbing behavior is defined as the act of ignoring others in social interactions while focusing on a smartphone, with a measurement tool adopted from the Generic Scale of Phubbing (GSP). This study uses a quantitative method with a causal associative design. The respondents of this study consist of 377 Gen Z respondents in Karawang selected using convenience sampling techniques. The results of the research indicate that leisure boredom and social media addiction have a positive influence on phubbing behavior among Gen Z in Karawang with a significant effect size of 66.7%.
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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh leisure boredom dan kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang. Leisure boredom didefinisikan sebagai persepsi subjektif akibat ketidaksesuaian antara waktu luang yang tersedia dengan kebutuhan akan pengalaman yang memuaskan secara optimal, yang diukur dengan mengadaptasi alat ukur Leisure boredom Scale (LBS). Kecanduan media sosial merujuk pada penggunaan media sosial secara berlebihan dan kompulsif yang mengganggu kehidupan emosional dan sosial, dengan alat ukur yang diadopsi dari Social Media Disorder Scale (SMD). Perilaku phubbing didefinisikan sebagai tindakan mengabaikan orang lain dalam interaksi sosial dengan fokus pada smartphone, dengan alat ukur yang di adopsi dari Generic Scale of Phubbing (GSP). Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain asosiatif kausal. Responden penelitian ini berjumlah 377 responden Gen Z di Karawang yang dipilih menggunakan teknik convenience sampling. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa leisure boredom dan kecanduan media sosial berpengaruh dengan arah positif terhadap perilaku phubbing pada gen z di Karawang dengan besar pengaruh sebesar 66,7%.
Kata Kunci: Leisure boredom; Kecanduan Media Sosial; Phubbing; Gen Z.

PENDAHULUAN 
Kehidupan manusia telah berubah secara signifikan akibat perkembangan teknologi yang pesat, terutama di bidang komunikasi. Perubahan ini sangat memengaruhi Generasi Z yaitu kelompok yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012 karena mereka tumbuh bersamaan dengan kemajuan teknologi digital. Menurut Adityara dan Rakhman (2019), Gen Z adalah generasi yang paling terpengaruh oleh inovasi teknologi, dengan internet menjadi bagian dari kehidupan mereka sejak dini (Mandas & Silfiyah, 2022). Hal ini membentuk karakteristik khas Gen Z, seperti keterampilan teknologi yang tinggi, kecenderungan multitasking, kemampuan beradaptasi dengan keberagaman, serta kebiasaan fast switching (Wijoyo dkk., 2020). Survei APJII (2024) menunjukkan bahwa 34,40% pengguna internet di Indonesia adalah Gen Z, mencerminkan tingginya ketergantungan mereka terhadap akses digital. Kehadiran smartphone semakin memperkuat kedekatan ini, memberikan kemudahan dalam memperoleh informasi, memperluas jejaring sosial, dan berkomunikasi. Namun, di balik manfaat tersebut, muncul pula dampak negatif seperti fenomena phubbing (Sestiani, 2023). 	
Perilaku phubbing dapat didefinisikan sebagai tindakan individu yang terlalu fokus pada smartphone sehingga tidak mempedulikan individu lain ketika sedang bersama (Chotpitayasunondh & Douglas, 2018). Menurut Kurnia dkk., (2020) individu dapat dikatakan melakukan phubbing jika mereka menggunakan smartphone lebih dari 4 jam dalam sehari. Menurut Chotpitayasunondh dan Douglas (dalam Isrofin, 2020) perilaku phubbing memiliki empat indikator yaitu nomophobia, konflik interpersonal, isolasi diri, pengakuan masalah. Selain itu menurut Sestiani (2023) perilaku phubbing merupakan perilaku acuh tak acuh individu terhadap lingkungan sekitarnya, di mana mereka lebih fokus pada gadget daripada berinteraksi dengan orang lain. Individu yang melakukan perilaku phubbing biasanya menghabiskan seluruh waktunya pada smartphone, sehingga mereka tidak dapat meluangkan waktu untuk berkomunikasi dengan lingkungan sekitarnya. Sekali dua kali, perilaku  phubbing ini masih bisa diterima, tetapi bila dilakukan secara terus-menerus, akan menghadirkan bahaya bagi individu itu sendiri (Sestiani, 2023). Kebiasaan phubbing dapat menyebabkan perasaan tidak aman selama pertemuan sosial, rasa cemburu, gangguan suasana hati, kehilangan koneksi yang dirasakan dengan lingkungan ketika smartphone ada, dan ketidakpuasan dengan interaksi yang terjadi (Junaidi, Hatim & Abdullah, 2024). Menurut Chotpitayasunondh dan Douglas (2016), perilaku phubbing dipengaruhi oleh sejumlah faktor internal, termasuk pengendalian diri, kecanduan smartphone, dan rasa takut kehilangan (FoMO); leisure boredom adalah faktor eksternal lainnya.	
          Berdasarkan hasil pra-penelitian pada Desember 2024 didapatkan 48 responden Gen Z di Karawang, yang menunjukkan bahwa 67% merasa gelisah saat jauh dari smartphone, 65% tetap menggunakan ponsel meskipun menyadari hal tersebut tidak sopan, 71% lebih senang bermain ponsel daripada berbicara dengan orang lain, dan 65% menyadari mereka melewatkan kesempatan berinteraksi karena fokus pada ponsel. Hasil ini membuktikan bahwa perilaku phubbing memang nyata terjadi di kalangan Gen Z Karawang. Tingginya persentase responden pra-penelitian yang lebih memilih menggunakan ponsel daripada berinteraksi langsung, serta kesadaran mereka akan konsekuensi negatif namun tetap melakukannya, mengindikasikan bahwa adanya fenomena phubbing yang telah menjadi kebiasaan dan dapat mengganggu kualitas komunikasi tatap muka di kalangan generasi ini.
        Salah satu faktor yang berkontribusi terhadap perilaku phubbing adalah leisure boredom (Chotpitayasunondh & Douglas, 2016). Menurut Iso-Ahola dan Weissinger (1990) leisure boredom adalah sebuah perasaan subjektif yang muncul akibat ketidakcocokan antara ketersediaan waktu luang dan kebutuhan untuk mengalami pengalaman yang paling memuaskan. Iso-Ahola dan Weissinger (1990) menyebutkan hanya terdapat satu dimensi yaitu perasaan bosan seseorang dalam menggunakan waktu luang yang dimiliki. Salah satu alasan umum mengapa orang sering menggunakan sosial media adalah kebosanan. Meskipun dikembangkan sebelum era digital, teori ini tetap relevan karena kebosanan dalam waktu luang bersifat universal. Pada Gen Z yang sangat lekat dengan teknologi, leisure boredom dapat mendorong mereka untuk mencari distraksi instan melalui media sosial. Karena tidak ada aktivitas kegiatan yang dilakukan, kebosanan waktu luang dapat memicu kecanduan media sosial (Kosasih dkk., 2021). Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa leisure boredom memiliki pengaruh terhadap perilaku phubbing (Hasanuddin dkk., 2024; Wazkia & Primanita, 2023).
 Selain leisure boredom, kecanduan media sosial juga menjadi faktor yang turut memengaruhi perilaku phubbing (Karadaǧ dkk., 2015). Eijnden dkk., (2016) mendefinisikan kecanduan media sosial sebagai penggunaan media sosial yang terus-menerus, berlebihan, dan cenderung kompulsif, yang dapat menimbulkan masalah secara emosional maupun sosial. Matur dkk., (2021) menyebutkan bahwa individu dapat dikategorikan kecanduan jika menggunakan media sosial lebih dari 6 jam setiap harinya. Rahimaniar dan Nuryono (2021) menjelaskan bahwa individu yang mengalami kecanduan media sosial, yang terlalu larut dalam aktivitas bermedia sosial, cenderung merasa tidak puas dengan waktu yang dihabiskan di dalamnya. Lebih lanjut, menurut Eijnden dkk., (dalam Dila, 2023), terdapat sembilan aspek yang mencerminkan kecanduan media sosial yaitu preoccupation, tolerance, withdrawal, persistence, escape, deception, displacement, dan conflict. Penelitian Rachman (2021) juga menemukan adanya hubungan positif antara kecanduan media sosial dan perilaku phubbing, di mana semakin tinggi tingkat kecanduan, semakin besar pula kecenderungan individu untuk melakukan phubbing. 	
             Fenomena phubbing yang kian marak di kalangan Gen Z menjadi perhatian karena dapat menurunkan kualitas interaksi sosial dan kesejahteraan psikologis mereka. Meskipun perilaku phubbing semakin umum, kajian di Indonesia masih terbatas, terutama yang menelaah faktor-faktor psikologis yang melatarbelakanginya. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih menyoroti intensitas penggunaan smartphone tanpa mengaitkan secara langsung dengan faktor lainnya seperti leisure boredom dan kecanduan media sosial. Oleh karena itu, penelitian ini menjadi penting untuk mengisi kekosongan tersebut dengan mengkaji phubbing melalui dua variabel psikologis tersebut pada Gen Z. Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam memahami penyebab phubbing secara lebih mendalam, sekaligus menjadi dasar bagi upaya preventif dan edukatif yang lebih relevan.	
          Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh leisure boredom dan kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing pada gen Z di Karawang baik secara simultan ataupun parsial. Sehingga hipotesis pada penelitian ini bisa dijabarkan sebagai berikut: 
	H1 :
	Terdapat pengaruh leisure boredom dan kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing pada gen Z di Karawang

	H2 :
	Terdapat pengaruh leisure boredom terhadap perilaku phubbing pada gen Z di Karawang.

	H3 :
	Terdapat pengaruh kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing pada gen Z di Karawang.  



METODE
Desian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian kausal. Azwar (2017) menyatakan bahwa penelitian kausal bertujuan untuk melihat adanya hubungan sebab-akibat antara variabel independen sebagai faktor yang memengaruhi dan variabel dependen sebagai faktor yang dipengaruhi. Dalam penelitian ini, terdapat tiga variabel, yaitu leisure boredom (X1), kecanduan media sosial (X2), dan perilaku phubbing (Y).

Partisipan
Populasi dalam penelitian ini adalah individu dari Gen Z yang berdomisili di Kabupaten Karawang, dengan kriteria yakni lahir antara tahun 1997 hingga 2012, aktif menggunakan media sosial, serta memiliki durasi penggunaan smartphone lebih dari 4 jam per hari. Penentuan jumlah sampel dalam penelitian ini didasarkan pada rumus Isaac dan Michael, dengan jumlah populasi Gen Z di Karawang diperkirakan mencapai sekitar 599.370 jiwa yang kemudian dibulatkan menjadi 600.000 jiwa. Dengan menggunakan taraf kesalahan 5%, maka jumlah sampel yang diperoleh adalah sebanyak 348 responden. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan metode non-probability sampling, yang berarti tidak semua anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih. Adapun teknik yang digunakan adalah convenience sampling, yaitu pemilihan responden berdasarkan kemudahan akses dan kesesuaian dengan kriteria yang telah ditentukan, serta relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2016).

Instrumen Penelitian 
Instrumen dalam penelitian ini berbentuk skala psikologi yang terdiri dari sejumlah pernyataan serta pertanyaan, yang diisi secara langsung oleh responden guna mengukur tingkat leisure boredom, kecanduan media sosial, dan perilaku phubbing. Untuk mengukur perilaku phubbing, mengadopsi alat ukur yang sudah diadaptasi ke Bahasa Indonesia oleh Isrofin (2020) yaitu Generic Scale of Phubbing (GSP), yang mencakup empat indikator yaitu: nomophobia, konflik interpersonal, isolasi diri, dan kesadaran terhadap masalah. Skala ini memiliki 15 butir pernyataan yang bersifat favorable, dengan rentang validitas antara 0,50 hingga 0,84, serta reliabilitas yang ditunjukkan oleh nilai cronbach’s alpha sebesar 0,76. Respon peserta dinilai menggunakan skala Likert dengan lima pilihan: sangat sesuai (SS), sesuai (S), cukup sesuai (CS), tidak sesuai (TS), dan sangat tidak sesuai (STS).
Pengukuran leisure boredom dilakukan dengan mengadaptasi Leisure boredom Scale (LBS) dari Iso-Ahola dan Weissinger (1990), yang merupakan skala unidimensional berisi 16 item, terdiri dari 8 pernyataan favorable  dan 8 unfavorabel. Validitas item berkisar antara 0,30 hingga 0,75, dan reliabilitasnya ditunjukkan dengan cronbach’s alpha sebesar 0,863. Skala ini juga menggunakan model Likert lima poin, yaitu: sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), netral (N), setuju (S), dan sangat setuju (SS).
Sementara itu, untuk mengukur kecanduan media sosial, penelitian ini mengadopsi alat ukur Social Media Disorder (SMD) scale yang dikembangkan oleh Eijnden dkk., (2016). Instrumen ini terdiri dari sembilan aspek yaitu: preoccupation, tolerance, withdrawal, persistence, displacement, problems, deception, escape, dan conflict. Skala ini terdiri dari 27 aitem yang seluruhnya bersifat favorable, dengan rentang validitas antara 0,66 hingga 0,96 serta nilai reliabilitas sebesar 0,82 berdasarkan uji cronbach’s alpha. Penilaian dilakukan menggunakan skala dikotomos dengan dua pilihan respon, yaitu "ya" dan "tidak".	

Analisis Data
Sebelum melakukan pengujian hipotesis, peneliti melakukan pengujian asumsi, yang terdiri dari uji normalitas dan uji linearitas. Analisis regresi berganda, yang terdiri dari uji parsial (uji t) dan uji simultan (uji F), digunakan untuk menguji hipotesis. Uji kategorisasi dan uji koefisien determinasi adalah dua metode analisis data lainnya yang digunakan. Software SPSS versi 24 kemudian digunakan untuk menganalisis data yang dikumpulkan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Tabel 1. Data Demografi Responden
	Kriteria
	Keterangan
	Total
	Persentase

	Jenis kelamin
	Perempuan
	262
	69%

	
	Laki-laki
	115
	31%

	Tahun kelahiran
	1997 – 2004
	252
	67%

	
	2005 – 2012
	125
	33%



Partisipan dalam penelitian ini adalah 377 gen z dengan rentang kelahiran 1997-2012 yang berdomisili di Karawang. Pada penelitian ini terdapat 115 responden laki-laki (31%) dan 262 responden Perempuan (69%) dengan rentang kelahiran 1997-2004 berjumlah 252 responden (67%) dan jumlah kelahiran dengan rentang 2005-2012 berjumlah 125 responden (33%). 
Metode statistik parametrik digunakan dalam studi ini untuk menilai hipotesis. Data dari setiap variabel harus terdistribusi normal (Sugiyono, 2021). Peneliti menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov untuk melakukan uji normalitas guna mengonfirmasi hal ini. Jika nilai asymp.sig dari sebuah dataset lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), dikatakan bahwa data tersebut terdistribusi normal.

Tabel 2. Uji Normalitas
	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.200


          
Nilai Asymp.Sig adalah 0,200 > 0,05, yang menunjukkan bahwa data terdistribusi normal, menurut hasil uji normalitas dalam Tabel 2. Langkah selanjutnya adalah uji linearitas, yang digunakan untuk menentukan apakah ada hubungan linear antara variabel (Sugiyono, 2018). Ada keterkaitan antara variabel independen dan dependen jika nilai signifikansi linearitas kurang dari 0,05.

Tabel 3. Uji Linearitas
	Variabel
	F
	Sig
	Keterangan

	LBS * GSP
	351.595
	.000
	Terdapat hubungan yang linear

	SMD * GSP
	648.707
	.000
	



Berdasarkan tabel 3 dapat dinyatakan bahwa terdapat hubungan yang linear antara kedua variabel tersebut, terlihat dari signifikasi yang didapatkan yaitu 0.000, Setelah uji asumsi terpenuhi, tahap berikutnya adalah melakukan pengujian hipotesis. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan analisis regresi linier berganda.

Tabel 4. Uji Simultan (F)
	Variabel
	Sig.

	Leisure boredom dan kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing
	.000



        Berdasarkan hasil dari tabel 4 memiliki nilai signifikansi sebesar 0.000 < 0.05 pada hasil uji simultan (F) maka H1 diterima, sehingga dapat dikatakan leisure boredom dan kecanduan media sosial dapat mempengaruhi perilaku phubbing pada gen z di Karawang. 

Tabel 5. Uji Parsial (T)
	Model
	B
	Sig

	1(Constant)
	11.139
	.000

	LBS
	.354
	.000

	SMD
	1.136
	.000



Berdasarkan hasil uji parsial (uji t), diperoleh bahwa nilai signifikansi untuk variabel leisure boredom dan kecanduan media sosial adalah sebesar 0.000<0.05. Hal ini menunjukkan bahwa kedua variabel tersebut berpengaruh secara signifikan terhadap perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang. Dengan demikian, hipotesis kedua (H2) dan hipotesis ketiga (H3) diterima. Artinya, semakin tinggi tingkat leisure boredom dan kecanduan media sosial yang dialami individu, maka semakin tinggi pula kecenderungan mereka untuk melakukan phubbing.

Tabel 6. Persamaan Uji Regresi Linear
	Y = a + b1X1 + b2X2

	Y = 11.139 + 0.354 + 1.136



Berdasarkan hasil analisis regresi, konstanta sebesar 11.1319 menunjukkan bahwa meskipun tidak ada pengaruh dari leisure boredom maupun kecanduan media sosial, perilaku phubbing tetap memiliki nilai dasar sebesar 11.139. Artinya, phubbing sudah terjadi meski tanpa kontribusi kedua variabel tersebut. Koefisien regresi leisure boredom sebesar 0,354 mengindikasikan bahwa setiap kenaikan satu poin pada tingkat leisure boredom akan meningkatkan perilaku phubbing sebesar 0,354 poin. Sedangkan koefisien regresi kecanduan media sosial sebesar 1,136 berarti setiap kenaikan satu poin pada tingkat kecanduan media sosial akan meningkatkan perilaku phubbing sebesar 1,136 poin. Kedua koefisien tersebut positif, yang menunjukkan bahwa semakin tinggi leisure boredom dan semakin besar kecanduan media sosial, maka perilaku phubbing juga semakin meningkat.

Tabel 7. Uji Koefisien Determinasi
	Variabel
	Adj R Square

	Leisure boredom dan kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing
	.665



Pada tabel diatas menunjukan nilai adjusted R square sebesar 0.665 maka dapat dikatakan bahwa leisure boredom dan kecanduan media sosial dapat mempengaruhi sebesar 66,5% terhadap perilaku phubbing, sisanya 34,5% dapat dipengaruhi pada variabel lain di luar cakupan penelitian ini. 

Tabel 8. Uji Kategorisasi:

	Variabel
	Kategori
	Frekuensi
	Percent

	Perilaku phubbing
	Rendah
Sedang
Tinggi
	103
105
169
	27.3
27.9
44.8

	Leisure boredom
	Rendah
Sedang
Tinggi
	67
154
156
	17.8
40,9
41,4

	Kecanduan media sosial
	Rendah
Sedang 
Tinggi
	99
56
222
	26.3
14.9
58.9













Tabel diatas menunjukan hasil kategorsisasi diketahui bahwa sebagian besar perilaku phubbing gen z di Karawang masuk kedalam kategori yang tinggi sebanyak 169 responden dengan presentase 44.8%. Kemudian pada hasil uji kategorisasi leisure boredom pada gen z di Karawang sebanyak 156 responden berada dalam kategori yang tinggi dengan persentase 41,4%. Lalu pada hasil kategorisasi kecanduan media sosial gen z di Karawang juga memiliki Tingkat kecanduan media sosial yang tinggi yaitu sebanyak 222 responden dengan rentang persentase 58,9%. Hal tersebut mengindikasikan bahwa Sebagian besar responden cenderung terlibat dalam perilaku phubbing yang tinggi, leisure boredom yang tinggi serta menunjukan kecanduan media sosial yang tinggi juga.
Hasil penelitian ini mengkonfirmasi bahwa H1 diterima, yang menyatakan bahwa leisure boredom dan kecanduan media sosial secara simultan berpengaruh signifikan terhadap perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang. Temuan menunjukkan bahwa kedua variabel tersebut memiliki pengaruh yang positif, artinya semakin tinggi tingkat leisure boredom dan semakin besar kecanduan media sosial, maka perilaku phubbing juga akan semakin meningkat. Selain itu, hasil analisis juga menunjukkan bahwa leisure boredom dan kecanduan media sosial secara bersama-sama mampu menjelaskan sebesar 66,5% variasi perilaku phubbing, sementara sisanya sebesar 33,5% dipengaruhi oleh variabel lain di luar cakupan penelitian ini.
Di era digital saat ini, tidak jarang kita melihat Gen Z lebih asyik menatap layar smartphone dibanding berinteraksi secara langsung dengan orang di sekitarnya. Fenomena ini menjadi salah satu manifestasi dari perilaku phubbing, yang ternyata memiliki kaitan erat dengan tingkat kebosanan dalam mengisi waktu luang. Hasil uji t menunjukkan bahwa H2 diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan antara leisure boredom terhadap perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang. Hasil kategorisasi turut memperkuat temuan tersebut, di mana Gen Z di Karawang diketahui memiliki tingkat leisure boredom yang tinggi. Temuan ini selaras dengan pandangan Al-Saggaf, MacCulloch, dan Winner (2018) yang menyatakan bahwa individu yang mudah merasa bosan dan memiliki kecenderungan adiktif terhadap penggunaan smartphone berpotensi menunjukkan perilaku phubbing. Dalam hal ini, Sestiani (2023) juga mengungkapkan bahwa Gen Z cenderung lebih memilih berinteraksi dengan smartphone daripada melakukan aktivitas lain saat merasa bosan. Penelitian Wazkia dan Primanita (2023) turut menunjukkan adanya hubungan signifikan antara leisure boredom dan phubbing, sedangkan penelitian Hasanuddin dkk., (2024) menemukan bahwa leisure boredom berkontribusi dengan arah positif terhadap perilaku phubbing, dengan pengaruh sebesar 28,1%. Temuan tersebut memperkuat kesimpulan bahwa semakin tinggi tingkat kebosanan dalam waktu luang, semakin besar kecenderungan individu untuk melakukan phubbing. Fakta-fakta ini tidak hanya memperkuat kesimpulan bahwa semakin tinggi tingkat kebosanan dalam waktu luang, semakin besar kecenderungan individu untuk melakukan phubbing, tetapi juga menyoroti perlunya upaya preventif dalam pengelolaan waktu luang yang lebih bermakna, agar interaksi sosial di dunia nyata tidak semakin terpinggirkan oleh dunia digital.
Tidak dapat dipungkiri, media sosial telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan Gen Z. Namun, kedekatan yang intens dengan dunia maya ini ternyata menyisakan konsekuensi sosial yang cukup serius. Berdasarkan hasil uji t juga menunjukan bahwa H3 diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan antara kecanduan media sosial terhadap perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang. Tingginya tingkat kecanduan media sosial di kalangan Gen Z berkontribusi terhadap meningkatnya kecenderungan mereka untuk mengabaikan interaksi langsung demi aktivitas daring. Temuan ini selaras dengan pendapat Syafitri (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan media sosial secara berlebihan dapat mendorong perilaku phubbing dan bahkan mengarah pada kecenderungan antisosial. Sharma dan Singh (2024) juga menekankan bahwa media sosial telah menjadi bagian integral dalam kehidupan Gen Z sehari-hari, membuat mereka sulit lepas darinya. Hal ini diperkuat oleh Eijnden dkk. (2016) yang mengungkapkan bahwa individu yang kecanduan media sosial cenderung mengalami kesulitan menghentikan penggunaannya, meskipun menyadari dampak negatif yang ditimbulkan. Rachman (2021) turut mendukung dengan menyatakan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan media sosial, maka semakin besar pula kemungkinan individu terlibat dalam perilaku phubbing. Temuan ini juga dapat dijelaskan melalui Theory of Compensatory Internet Use yang menyatakan bahwa individu cenderung menggunakan media sosial secara berlebihan sebagai bentuk pelarian dari emosi negatif seperti kebosanan atau kesepian (Kardefelt-Winther, 2014). Meskipun demikian, perilaku phubbing tidak hanya dipengaruhi oleh leisure boredom dan kecanduan media sosial saja, tetapi juga oleh faktor eksternal lainnya seperti kecanduan teknologi, rasa takut tertinggal (FoMO), serta lemahnya kontrol diri (Al-Saggaf & O’Donnell, 2019). David dan Roberts (2017) menambahkan bahwa kurangnya pengendalian diri, distorsi dalam pola pikir, serta persepsi waktu yang keliru juga turut berperan dalam meningkatkan kecenderungan seseorang melakukan phubbing. Temuan ini menegaskan bahwa dalam era serbadigital, menjaga keseimbangan antara dunia maya dan dunia nyata menjadi tantangan yang nyata bagi Gen Z, yang jika tidak diantisipasi, dapat mengikis kualitas hubungan sosial secara perlahan namun pasti.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa perilaku phubbing pada Gen Z di Karawang secara signifikan dipengaruhi oleh leisure boredom dan kecanduan media sosial. Hipotesis pertama (H1) diterima, menunjukkan bahwa kedua variabel secara simultan berpengaruh positif terhadap perilaku phubbing, dengan kontribusi sebesar 66,5%. Artinya, semakin tinggi tingkat kebosanan dalam waktu luang dan semakin besar kecanduan terhadap media sosial, maka semakin tinggi pula kecenderungan Gen Z untuk mengabaikan interaksi sosial secara langsung demi penggunaan smartphone. Hasil uji parsial juga menunjukkan bahwa hipotesis kedua (H2) dan ketiga (H3) diterima. Leisure boredom secara signifikan berkontribusi terhadap perilaku phubbing, didukung oleh temuan bahwa Gen Z memiliki tingkat kejenuhan waktu luang yang tinggi. Sementara itu, kecanduan media sosial juga terbukti memengaruhi perilaku phubbing, seiring dengan dominasi penggunaan media sosial dalam keseharian Gen Z. Meskipun demikian, masih terdapat 33,5% faktor lain yang memengaruhi perilaku phubbing dan belum dikaji dalam penelitian ini.
Berdasarkan hasil dan keterbatasan penelitian ini, peneliti merekomendasikan perlunya upaya preventif dari keluarga, institusi pendidikan, maupun komunitas digital untuk mengedukasi Gen Z dalam mengelola waktu luang secara produktif dan membatasi penggunaan media sosial secara berlebihan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengeksplorasi faktor-faktor lain yang berpotensi memengaruhi perilaku phubbing, seperti fear of missing out (FoMO), kontrol diri (self-control), maupun kecanduan teknologi secara umum, dengan pendekatan campuran (mixed method) atau menggunakan analisis model struktural agar memperoleh gambaran yang lebih komprehensif dan mendalam.
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