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MOTTO 

 

Oranglain gak akan bisa faham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin 

tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun tidak 

ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimasa depan. akan sangat bangga dengan 

apa yang kita perjuangkan hari ini. 

 

-Fardi Yandi 

 

Orang tua dirumah menanti kepulanganmu dengan hasil yang membanggakan, 

jangan kecewakan mereka. Simpan keluhmu, sebab letihmu tak sebanding dengan 

perjuangan mereka menghidupimu. 

 

-Ika df 

 

Kita hanya punya dua tangan, untuk menutup mulut orang-orang yang bicarain 

kita gak bakal cukup dan gak ada waktu, maka dari itu mending dua tangan kita 

buat tutup telinga kita, tetaplah jalan di jalan yang lurus buktikan sama mereka 

dengan hasil yang memuaskan. 

 

-Effendi 
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ABSTRAK 

 

HUBUNGAN PHUBBING SMOMBIE DENGAN TINGKAT 

KECERDASAN EMOSIONAL REMAJA 

 

(Di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang) 

 

Oleh: 

 

Moh. Effendi, Inayatur Rosyidah, Afif Hidayatul Arham. 

S1 Ilmu Keperawatan Fakultas Kesehatan ITSKes ICMe Jombang 

moheffendi296@gmail.com 

 

Pendahuluan: Kecerdasan emosional kini masih menjadi salah satu masalah yang 

paling mendesak untuk diatasi, terutama kemajuan teknologi merupakan faktor 

yang sangat mempengaruhi masalah kecerdasan emosional. Tujuan penelitian 

untuk mengatehui hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja. Metode: Menggunakan semi kuantitatif non eksperimental. 

Desain penelitian korelasional pendekatan Cross-sectional. Populasi semua siswa 

kelas X SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang sebanyak 220 siswa, dengan sampel 142 

yang diambil menggunakan metode proporsional random sampling dan didapatkan 

142 siswa diambil secara acak. Variabel independen phubbing smombie Variabel 

dependen kecerdasan emosional. Pengumpulan data menggunakan alat ukur 

kuesioner. Pengolahan data menggunakan editing, coding, scoring, tabulating dan 

analisis menggunakan uji statistic rank spearman. Hasil: Penelitian didapatkan 

hampir setengahnya responden dengan kategori phubbing smombie sangat berat 

sebanyak 67 siswa (47,2%) dan kategori ringan sebagian kecil sebanyak 19 siswa 

(13,4%). Dengan kecerdasan emosional sebagian besar baik sebanyak 74 siswa 

(52,1%) dan kategori cukup hampir setengahnya sebanyak 68 siswa (47,9). 

Berdasarkan hasil uji rank spearman menunjukkan bahwa nilai P-value = 0,004 <α 

= 0,05 maka artinya H₁ diterima. Kesimpulan: Ada hubungan phubbing smombie 

dengan tingkat kecerdasan emosional remaja pada SMK PGRI 1. Bagi responden 

agar dapat membatasi dan mengatur waktu penggunaan gadget sehari-hari, lebih 

baik menggunakan gadget untuk hal-hal yang positif seperti belajar, mencari 

informasi yang berkaitan dengan pembelajaran, untuk mempertahankan kecerdasan 

emosional supaya tidak rendah. 

 

Kata kunci: phubbing smombie, kecerdasan emosional, remaja 
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ABSTRACT 

 

THE RELATIONSHIP OF SMOMBIE PHUBBING WITH THE LEVEL OF 

EMOTIONAL INTELLIGENCE OF ADOLESCENTS 

(At SMK PGRI 1 Jombang Regency) 

By: 

Moh. Effendi, Inayatur Rosyidah, Afif Hidayatul Arham. 

S1 Nursing Science Faculty of Health ITSKes ICMe Jombang 

moheffendi296@gmail.com 

 

Introduction: Emotional intelligence is currently still one of the most urgent 

problems to be overcome, especially technological advances are a factor that 

greatly influences the problem of emotional intelligence. The aim of the research is 

to find out the relationship between phubbing smombies and the level of emotional 

intelligence of teenagers. Method: Using non-experimental semi-quantitative. 

Cross-sectional approach correlational research design. The population of all 

class Independent variable phubbing smombie Dependent variable emotional 

intelligence. Data collection uses a questionnaire measuring tool. Data processing 

uses editing, coding, scoring, tabulating and analysis using the Spearman rank 

statistical test. Results: The research found that almost half of the respondents were 

in the very heavy smombie phubbing category, 67 students (47.2%) and in the mild 

category, 19 students (13.4%). With emotional intelligence, most of them were 

good, as many as 74 students (52.1%) and almost half as many as 68 students 

(47.9%) in the fair category. Based on the results of the Spearman rank test, it 

shows that the P-value = 0.004 <α = 0.05, which means that H₁ is accepted. 

Conclusion: There is a relationship between phubbing smombie and the level of 

emotional intelligence of teenagers at SMK PGRI 1. For respondents to be able to 

limit and regulate their daily use of gadgets, it is better to use gadgets for positive 

things such as studying, looking for information related to learning, to maintain 

emotional intelligence so that it is not low. 

 

Keywords: phubbing smombie, emotional intelligence, teenagers 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Kecerdasan emosional remaja, merupakan bagian yang sangat penting dalam 

kehidupan khususnya pada remaja, berbagai masalah paling banyak terjadi pada 

remaja yang paling umum adalah ketidakmampuan remaja dalam mengendalikan 

emosinya dengan baik. Kecerdasan emosional kini masih menjadi salah satu 

masalah yang paling mendesak untuk diatasi, terutama kemajuan teknologi, 

merupakan faktor yang sangat mempengaruhi kecerdasan emosional (Oktiani, 

2022). Phubbing Smombie merupakan masalah paling umum dari meningkatnya 

tekanan emosional pada remaja, dan penggunaan ponsel atau gadget dapat 

menimbulkan dampak negatif, terutama dalam interaksi sosial antar manusia, 

pesatnya kemajuan  teknologi di masa modern ini telah memberikan dampak yang 

signifikan terhadap pertumbuhan dan perkembangan remaja, salah satu contoh 

perkembangan teknologi  gadget dapat membuat remaja banyak bersenang-senang 

hingga menghabiskan waktunya bersama gadget bahkan ketika disuruh orang tua 

masih menunda-nunda waktu (Hikmaturrahmah, 2020). Kecenderungan 

penggunaan gadget secara berlebihan dan tidak tepat, menjadikan seseorang tidak 

peduli dengan lingkungannya, baik lingkungan keluarga ataupun masyarakat, 

hingga menimbulkan rasa malas-malasan (Rismala et al., 2021). 

Kecerdasan emosional merupakan salah satu aspek yang mengakibatkan 

kegagalan pada remaja dalam mengontrol emosinya sehingga muncul masalah 

emosional atau gangguan kecerdasan emosional. Data dari Centers For Disease 

Control (2019), menunjukkan bahwa di Luar Negeri tahun 2016-2019 yaitu 32,5% 
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atau sekitar 20.000.000 anak mengalami masalah kecerdasan emosional, di 

Indonesia pada tahun 2013-2018 memiliki prevalensi gangguan mental atau 

kecerdasan emosional pada umur 15 tahun keatas sebesar 9,8%, dan di Provinsi 

Jawa Timur sekitar 9,6% ini termasuk dalam kategori yang tinggi (Rahmah Nusa 

Fitria et al., 2022., cit Riskesdas, 2018). Menurut penelitian Bahdar, Mukaromah, 

dan Abdurrahman (2018), di kabupaten Lamongan sebanyak 62,8% anak memiliki 

kecerdasan emosional yang rendah. Anak dengan kecerdasan emosional yang 

rendah cenderung mempunyai perilaku buruk yang dapat memberi efek negatif 

pada diri sendiri dan lingkungan seperti berbicara kasar (Rahmah Nusa Fitria et al., 

2022). Studi pendahuluan yang peneliti lakukan pada 12 April 2024 didapatkan 

hasil 4 dari 5 siswa SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang yang telah mengisi kuesioner 

menunjukkan adanya Penurunan Kecerdasan emosional sehingga mengalami 

peningkatan tekanan emosional akibat phubbing smombie.  

Penggunaan gadget yang berlebih pada remaja secara tidak sadar membuat 

ketergantungan. Ketergantungan inilah yang membawa dampak negatif bagi 

perkembangan anak menurut (Puspitasari, 2019) kecenderungan penggunaan 

gadget secara berlebihan dan tidak tepat juga akan menjadikan seseorang bersikap 

tidak peduli pada lingkungannya baik dalam lingkungan keluarga maupun 

masyarakat. Kondisi seperti inilah yang menumpulkan kecerdasan emosi remaja. 

Kecerdasan emosional menurut penelitian Imanuel ditemukan bahwa remaja 

dengan kecerdasan emosional yang rendah cenderung memiliki kesulitan dalam 

mengenali emosi. Mereka tampak tidak bersemangat saat belajar di jam pelajaran, 

terlihat murung, dan cenderung diam ketika tidak memahami materi yang diajarkan 

guru. Selain itu, mereka sering merasa gugup dan cemas berlebihan saat belajar, 
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serta kesulitan mengendalikan diri seperti melakukan teriak-teriak, melempar 

barang, dan menunjukkan emosi secara berlebihan. Masalah sosial dan emosional 

juga dapat berdampak besar pada kemampuan belajar dan perilaku remaja (Vinet 

dan Zhedanov, 2022). 

 Upaya meningkatkan kecerdasan emosional adalah dengan menurunkan 

penggunaan gadget hendaknya orang tua lebih hati-hati dan memilih dalam 

memberikan fasilitas perangkat pada anak-anak dengan memberikan batasan waktu 

lalu memberikan pendampingan, mengawasi konten yang diakses oleh anaknya. 

Bahkan mendorong anak-anaknya untuk berpartisipasi dalam permainan 

tradisional seperti permainan bola basket, voli dan sepak bola bersama teman-

teman yang seumuran untuk membantu mereka mengembangkan keterampilan 

kognitif dan sosial (Puspitasari, 2019) 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin melakukan penelitian untuk 

mengetahui "Hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat kecerdasan Emosional 

remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang" 

1.2 Rumusan masalah 

Apakah ada hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang?  

1.3 Tujuan penelitian 

1.3.1 Tujuan umum 

Menganalisis hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang. 
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1.3.2 Tujuan khusus 

1. Mengidentifikasi phubbing smombie terhadap siswa SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang 

2. Mengidentifikasi tingkat kecerdasan emosional remaja terhadap siswa SMK 

PGRI 1 Kabupaten Jombang 

3. Menganalisis hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

1.4 Manfaat penelitian 

1.4.1 Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini untuk menambah khasanah keilmuan khususnya tentang 

perkembangan emosional remaja pada bidang ilmu keperawatan anak  

1.4.2 Manfaat praktis 

1. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan 

tentang phubbing smombie terhadap kecerdasan emosional  

2. Bagi guru dan dosen 

Diharapkan penelitian ini dapat menambah referensi pustaka yang 

berhubungan tentang phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional  

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dan dapat di 

kembangkan oleh peneliti selanjutnya dengan memberikan intervensi, dan masalah 

tersebut dapat teratasi 
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 BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Konsep remaja 

2.1.1 Pengertian remaja 

Menurut World Health Organization (WHO) remaja adalah penduduk dalam 

rentang usia 10-19 tahun, menurut Peraturan Menteri Kesehatan Republik 

Indonesia Nomor 25 tahun 2014, remaja adalah penduduk dalam rentang usia 10-

18 tahun dan menurut Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana (BKKBN) 

rentang usia remaja adalah 10-21 tahun dan belum menikah (Kurnia, 2019). 

Perkembangan remaja menurut Hurlock dibagi menjadi tiga fase yaitu fase 

remaja awal, fase pertengahan, fase akhir (Yanti, 2022). 

1. Remaja Awal (10-14 tahun) 

Remaja pada masa awal mengalami pertumbuhan fisik dan seksual dengan 

pesat. Pikiran difokuskan pada keberadaanya dan pada kelompok teman sebaya. 

Identitas terutama difokuskan pada perubahan fisik dan perhatian pada keadaan 

normal. Perilaku seksual remaja pada masa ini lebih bersifat menyelidiki dan tidak 

membedakan. Sehingga kontak fisik dengan teman sebaya menjadi hal yang 

normal. Remaja pada masa ini berusaha untuk tidak bergantung pada orang lain. 

Munculnya rasa penasaran yang tinggi atas diri sendiri menyebabkan remaja 

membutuhkan privasi. 
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2. Remaja Pertengahan (15-17 tahun) 

Remaja pada fase ini mengalami masa penyesuaian untuk dirinya sendiri 

maupun orang dewasa yang berinteraksi dengan dirinya. Proses kognitif remaja 

pada masa pertengahan ini akan lebih rumit. Melalui pemikiran operasional formal, 

remaja pertengahan mulai bereksperimen dengan idenya, memikirkan apa yang 

dapat dibuat dengan barang-barang yang ada, mengembangkan wawasan, dan 

merefleksikan perasaan kepada orang lain.. Remaja pada fase ini berfokus pada 

masalah identitas yang tidak terbatas terutama pada aspek fisik tubuh. Remaja pada 

fase ini mulai bereksperimen secara seksual, ikut serta dalam perilaku beresiko, dan 

mulai mengembangkan pekerjaan di luar rumah. Usaha remaja fase pertengahan 

supaya tidak bergantung pada orang lain, menguji batas kemampuan, dan keperluan 

individu guna mencapai maksimal yang mengakibatkan berbagai permasalahan 

dengan orang tua, guru, maupun figur yang lain. 

3. Remaja Akhir (18-21 tahun) 

Remaja pada fase akhir ditandai dengan pemikiran operasional formal penuh, 

termasuk pemikiran mengenai masa depan baik itu pendidikan, keterampilan, 

hingga seksual. Remaja akhir biasanya lebih berkomitmen pada pasangan 

seksualnya daripada remaja pertengahan. Kecemasan karena perpisahan yang tidak 

tuntas dari fase sebelumnya dapat muncul kembali pada fase ini ketika mengalami 

perpisahan fisik dengan orang yang dikasihinya.  

2.2 Konsep kecerdasan emosional 

2.2.1 Pengertian kecerdasan emosional 

Kecerdasan Emosional adalah kemampuan seseorang untuk menilai emosi 

dalam diri sendiri dan orang lain, memahami makna emosi-emosi ini dan mengatur 
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emosi-emosi seorang secara teratur dalam sebuah model alur seperti orang yang 

mengetahui emosinya sendiri dan baik dalam membaca petunjuk emosional 

mengetahui mengapa marah dan bagaimana mengekspresikan dirinya tanpa 

melanggar norma yang lebih efektif (Muhammad et al., 2019). 

2.2.2 Aspek-aspek kecerdasan emosional 

Menurut (Goleman, 2021). ada 5 aspek yang masuk dalam kecerdasan 

emosional, yaitu: 

1. Mengenali emosi diri sendiri 

Kemampuan untuk mengenali perasaan yang terjadi pada saat itu. 

Kemampuan ini merupakan dasar dari kecerdasan emosi 

2. Mengelola emosi 

Kemampuan dalam menangani perasaan agar dapat terungkap dengan 

tepat, sehingga tercapai keseimbangan dalam diri. 

3. Memotivasi diri sendiri 

Memotivasi diri sendiri berkaitan dengan memberikan perhatian, 

memotivasi diri sendiri, menguasai diri sendiri dan untuk berkreasi. 

4. Mengenali emosi orang lain 

Kemampuan mengenali emosi orang lain yang bisa disebut dengan rasa 

empati kepada orang lain. 

5. Membina hubungan dengan orang lain. 

Keterampilan yang menunjang popularitas, kepemimpinan dan 

keberhasilan antar pribadi. 
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2.2.3 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kecerdasan Emosional menurut 

(Patimbangi, 2022) yaitu: 

1. Faktor internal 

Faktor internal artinya faktor yg ada terdapat di dalam diri individu itu 

sendiri berasal dari dua sumber yaitu jasmani serta psikologis. keadaan 

jasmani diukur melalui kesehatan individu itu sendiri, bila kesehatan 

seseorang baik maka kecerdasan emosional juga akan baik, serta sebaliknya. 

Sementara segi psikologis meliputi pengalaman, perasaan, kemampuan 

berpikir, dan motivasi 

2. Faktor eksternal   

Faktor eksternal merupakan faktor yang bukan berasal diri individu 

namun berasal dari stimulus serta lingkungan. Apabila terjadi kejenuhan 

stimulus maka akan Indikator-indikator kecerdasan emosional mempengaruhi 

keberhasilan seseorang dalam kecerdasan emosional. Sedangkan lingkungan 

atau situasi juga akan berperan khususnya pada proses yang melatarbelakangi 

kecerdasan emosional. 

3. Faktor bawaan atau genetic 

Fisik pada perkembangan seorang anak mampu berinteraksi dengan 

lingkungan, baik itu melalui pengasuhan dan pendidikan. Sejak manusia 

dilahirkan ia telah memiliki emosi sehingga pada saat terlahir didunia tak 

jarang seseorang bayi akan menangis, bagian yang paling mempengaruhi 

kecerdasan emosional adalah anatomi neokorteks yaitu bagian otak yang 

dianggap penting dalam mempengaruhui kecerdasan sosial manusia karena 
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dengan adanya neokorteks seseorang mampu mengembangkan fungsi nalar 

dan bahasa dengan baik.  

4. Faktor dari lingkungan 

Lingkungan masyarakat tidak lepas dari keberadaan manusia itu sendiri, 

karena itu sering kali kesuksesan seseorang sangat bergantung pada hubungan 

sosial dalam pergaulan nya dengan orang lain. keterampilan emosional dapat 

membantu anak mewariskan keterampilan emosional seperti belajar 

mengenali berempati dan menangani emosi yang muncul dalam hubungan 

mereka.  

5. Faktor pendidikan 

Faktor yang diperoleh melalui pendidikan, emosi dapat diperoleh 

seseorang sejak dini terutama melalui interaksi di lingkungan sekolah dengan 

teman dan guru. Di luar lingkungan sekolah keterampilan emosional dapat 

dipelajari dari masyarakat.  

Dari uraian faktor-faktor kecerdasan emosional diatas, dapat disimpulkan 

bahwa faktor kecerdasan emosional sangat berpengaruh terhadap tingkat 

emosi seseorang. Faktor yang paling utama yaitu faktor internal yang dimana 

seseorang tersebutlah yang harus mampu mengontrol dirinya agar memiliki 

emosi yang stabil. Faktor eksternal juga diyakini sangat berpengaruh terhadap 

tingkat emosional seseorang, pada faktor eksternal ini seseorang dihadapkan 

untuk mampu bersosialisasi dengan masyarakat sekitar sehingga dapat 

bermanfaat bagi dirinya dan orang lain. Peran orang tua begitu penting dengan 

menumbuhkan kecerdasan emosional anak karena didikan yang diberikan 
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akan berpengaruh terhadap tingkah laku anak ketika beranjak dewasa (Fitri, 

2022). 

2.2.4 Pengukuran kecerdasan emosional 

Kuesioner kecerdasan emosional, menggunakan kuesioner Puspitasari, 

(2019). Yang sebelumnya akan dilakukan uji validitas dan reliabilitas terlebih 

dahulu tinggi dan rendahnya reliabilitas dapat dilihat berdasarkan koefisien 

cronbach alpha dimana didapatkan hasil 0,903 > 0,6 validitas dan reliabilitas skala 

kecerdasan emosional sebelumnya telah diuji coba dan didapatkan nilai validitas 

0,969. Kuesioner tersebut berisi tentang pertanyaan yang ditujukan untuk 

responden mengenai kecerdasan emosional anak. Kuesioner berisi 20 pernyataan 

adapun nilai tertinggi 20. Dengan memilih salah satu jawaban dengan memberi 

tanda checklist (√) dari keempat pilihan yang sudah disediakan. Sistem penilaian 

yang digunakan adalah pernyataan positif: Ya (1), Tidak (0). Pernyataan negatif: 

Ya (0), Tidak (1). Selanjutnya berdasarkan skor hasil nanti akan di kriteriakan 

menjadi kecerdasan emosional Baik = (> 13), Cukup = (7-13), Kurang = (< 7). 

2.3 Konsep phubbing smombie 

2.3.1 Pengertian phubbing smombie 

Istilah phubbing atau singkatan dari kata “phone” dan “snubbing” bisa 

dimaknai sebagai kelakuan yang mengabaikan orang lain karena perhatiannya lebih 

bertumpu pada telepon genggam yang dipegangnya. Fenomena baru ini wujud 

karena ketergantungan insan terhadap gadget sampai membuat masyarakat sebagai 

lebih apatis terhadap lingkungan karena terlalu fokus menggunakan apa yang 

terdapat pada tangannya. 
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Kata 'smartphone' dan 'zombie' (smombie) merupakan istilah baru yang 

digunakan untuk menyatakan suatu keadaan dimana seseorang akan menjadi seperti 

'zombie' saat sedang dengan ponselnya, sehingga tidak peduli dengan lingkungan 

sekitar dan sekeliling mereka. Ketergantungan pada gadget untuk aktivitas sehari-

hari terus meningkat, dan sejumlah besar pejalan kaki saat ini terus-menerus 

terpaku pada layar gadget mereka. Mereka rentan untuk berjalan dari trotoar atau 

bertabrakan dengan pejalan kaki lainnya dan berkurangnya perhatian atau 

kesadaran situasional terhadap keadaan mereka ketika itu. Golongan ini tidak 

menyadari potensi risiko saat menggunakan gadget mereka ketika berjalan atau 

mengemudi (Khofila et al., 2023). 

2.3.2 Aspek-aspek phubbing smombie 

Menurut (Nayla azkia, 2021) mengembangkan phubbing smombie dalam 5 

aspek, yaitu: 

1. Gangguan kehidupan sehari-hari 

Dalam hal ini yang dimaksud dengan gangguan kehidupan sehari-hari 

yaitu seperti tidak mengerjakan pekerjaan yang telah direncanakan 

sebelumnya atau sulit berkonsentrasi ketika di kelas. Pengguna gadget dapat 

mengalami kesulitan untuk berkonsentrasi ketika sedang melakukan kegiatan 

atau pekerjaan dikarenakan terus memikirkan tentang gadget-nya. Selain itu, 

pengguna gadget juga dapat mengalami sakit kepala ringan, penglihatan 

kabur, mengalami sakit di area pergelangan tangan atau di area belakang leher 

yang disebabkan oleh penggunaan gadget yang terlalu lama, serta dapat 

mengalami gangguan tidur. Hal tersebut menggambarkan adanya gangguan 
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dalam kehidupan sehari-hari yang disebabkan oleh penggunaan gadget secara 

terus-menerus. 

2. Antisipasi positif 

Antisipasi positif adalah merupakan perasaan bersemangat dari 

pengguna dan menjadikan gadget sebagai sarana untuk mengurangi atau 

menghilangkan stress dan perasaan hampa tanpa gadget. Bagi sebagian besar 

pengguna gadget, gadget bukan hanya perangkat berkomunikasi, konsol, dan 

game, akan tetapi juga merupakan teman yang memberikan kesenangan, 

mengurangi kelelahan, mengurangi rasa cemas dan memberikan rasa aman. 

Selain itu, uraian di atas menunjukkan bahwa individu yang mengalami 

phubbing smombie akan memiliki perasaan bersemangat dalam menggunakan 

gadget dan menjadikan gadget sebagai sarana untuk menghilangkan stress (Hs 

& Hidayat, 2021). 

3. Penarikan diri 

Penarikan diri merupakan keadaan dimana pengguna gadget, akan terus-

menerus memikirkan gadget walaupun tidak sedang menggunakannya serta 

akan merasa tidak sabar, resah dan tidak tahan tanpa gadget-nya. Hal tersebut 

ditunjukkan dengan pengguna akan menggunakan gadget secara terus-

menerus dan akan marah pada saat merasa terganggu ketika sedang 

menggunakan gadget-nya. Sehingga pada individu yang telah mengalami 

phubbing smombie akan menunjukkan perasaan resah, cenderung tidak sabar 

dan tidak tahan pada saat tidak dapat menggunakan gadget-nya, serta akan 

marah ketika diganggu dalam menggunakan gadget. 
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4. Hubungan yang berorientasi pada dunia maya 

Hubungan yang berorientasi pada dunia maya merupakan keadaan 

dimana seseorang mempunyai hubungan pertemanan yang lebih dekat pada 

teman jejaring sosial daripada di kehidupan yang sebenarnya. Hal tersebut 

dapat mengakibatkan pengguna gadget akan merasa kehilangan yang tidak 

terkendali pada saat tidak dapat menggunakan gadget-nya. Sehingga 

seseorang yang mengalami phubbing smombie cenderung merasa jika dirinya 

lebih memiliki hubungan yang erat dengan teman yang ada di media sosialnya 

daripada teman yang dimiliki di kehidupan nyata.  

5. Penggunaan berlebihan 

Penggunaan berlebihan diartikan sebagai penggunaan gadget yang 

cenderung tidak terkendali yang dilakukan secara berlebihan. Seseorang yang 

menggunakan gadget secara berlebihan akan lebih memilih untuk mencari 

pertolongan melalui gadget-nya. Selain itu, pengguna akan selalu 

mempersiapkan pengisian daya untuk gadget dan mempunyai dorongan untuk 

tetap menggunakan gadget walaupun seseorang tersebut telah memutuskan 

untuk berhenti menggunakan gadget-nya. 

6. Toleransi 

Toleransi adalah keadaan dimana pengguna merasa selalu gagal dalam 

mengendalikan diri pada saat menggunakan gadget. Pada individu yang telah 

mengalami phubbing smombie hal tersebut dapat menjadi salah satu aspek 

yang mendukung yaitu menunjukkan kegagalan untuk mengendalikan 

penggunaan gadget.  
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2.3.3 Faktor- faktor yang mempengaruhi pubbing smombie 

Adapun beberapa faktor phubbing smombie yang mempengaruhi anak-anak 

menurut (Murtafi’ah et al., 2019). Faktor-faktor tersebut meliputi : 

1. Faktor Internal  

Faktor ini terdiri atas faktor-faktor yang menggambarkan karakteristik 

individu, yaitu : 

a. Tingkat sensation seeking yang tinggi. Sensation seeking atau biasa 

disebut pencarian sensasi adalah sifat yang didefinisikan sebagai 

kebutuhan-kebutuhan yang beragam, baru, dan sensasi-sensasi 

kompleks serta keinginan untuk mengambil resiko, baik secara fisik 

maupun secara sosial.  

b. Self-esteem yang rendah. Self esteem itu sendiri adalah evaluasi diri 

individu terhadap kualitas atau keberhargaan diri sebagai manusia.  

c. Kepribadian ekstraversi yang tinggi.  

d. Kontrol diri yang rendah, kontrol diri adalah kemampuan individu untuk 

menyusun, membimbing, mengatur, dan mengarahkan langkah langkah 

dan tindakannya untuk mencapai sesuatu yang diinginkan. 

2. Faktor Situasional  

Faktor ini terdiri atas faktor-faktor penyebab yang mengarah pada 

penggunaan gadget sebagai sarana membuat individu merasa nyaman secara 

psikologis ketika menghadapi situasi yang tidak nyaman. Dalam hal ini 

individu akan cepat bertindak ketika berada pada situasi yang tidak nyaman 

dan merasa terganggu aktivitas bila ada situasi yang tidak diinginkan dan 

mengalihkan perhatian pada gadget.  
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3. Faktor Sosial  

Faktor sosial terdiri atas faktor penyebab pubbing smombie sebagai 

sarana berinteraksi dan menjaga kontak dengan orang lain. Dalam hal ini 

individu selalu menggunakan gadget untuk berinteraksi dan cenderung malas 

untuk berkomunikasi secara langsung dengan individu yang lain. Faktor sosial 

lain yang mempengaruhinya seperti kelompok acuan, keluarga serta status 

sosial. Peran keluarga sangat penting dalam faktor sosial, karena keluarga 

sebagai acuan utama dalam perilaku anak-anak. Faktor Sosial berpengaruh 

paling luas dan mendalam terhadap perilaku anak-anak. Sehingga banyak 

anak-anak mengikuti trend yang ada di dalam budaya lingkungan mereka, 

yang mengakibatkan keharusan untuk memiliki gadget. 

4. Faktor Eksternal  

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri individu. Faktor 

ini terkait dengan tingginya paparan media tentang gadget dan berbagai 

fasilitasnya.  

a. Iklan  

Iklan yang merajalela di dunia pertelevisian dan di media sosial 

10 Iklan seringkali mempengaruhi anak-anak untuk mudah tertarik 

bahkan penasaran akan hal baru gadget menampilkan fitur-fitur yang 

menarik, fitur-fitur yang ada di dalam gadget membuat ketertarikan 

pada anak-anak. Sehingga hal itu membuat anak-anak penasaran untuk 

mengoperasikan gadget. Kecanggihan-kecanggihan dari gadget dapat 

memudahkan semua kebutuhan anak-anak. Kebutuhan anak-anak dapat 
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terpenuhi dalam bermain game, sosial media bahkan sampai berbelanja 

online  

b. Keterjangkauan harga gadget 

Keterjangkauan harga gadget disebabkan karena banyaknya 

persaingan teknologi. Sehingga dapat menyebabkan harga dari gadget 

semakin terjangkau. Dahulu hanyalah golongan orang menengah atas 

yang mampu membeli gadget, akan tetapi pada kenyataan sekarang 

orang tua berpenghasilan pas-pasan mampu membelikan gadget untuk 

anaknya. 

c. Lingkungan  

Lingkungan membuat adanya penekanan dari teman sebaya dan 

juga masyarakat. Hal ini menjadi banyak orang yang menggunakan 

gadget, maka masyarakat lainnya menjadi enggan meninggalkan 

gadget. Selain itu sekarang hampir setiap kegiatan menuntut seseorang 

untuk Menggunakan gadget.  

2.3.4 Pengukuran phubbing smombie 

Pengukuran phubbing smombie adalah alat-alat yang akan digunakan untuk 

pengumpulan data. Pada tahap pengumpulan data, diperlukan suatu instrumen yang 

dapat diklasifikasikan menjadi 5 bagian meliputi pengukuran biofisiologis, 

observasi, wawancara, kuesioner, dan skala (Nursalam, 2020). Kuesioner SAS 

(Smartphone Addiction Scale) Menggunakan kuesioner. (Azwar 2019 cit. 

Nainggolan, 2022). yang sebelumnya sudah dilakukan uji validitas dan reliabilitas 

terlebih dahulu. Tinggi dan rendahnya reliabilitas dapat dilihat berdasarkan 

koefisien cronbach's alpha yang berada antara 0,00 hingga 1,0 validitas dan 
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reliabilitas skala Phubbing smombie sebelumnya telah diuji coba dan didapatkan 

nilai validitas = 0,69, reliabilitas = 0,931. Kuesioner ini digunakan untuk membahas 

tentang phubbing smombie. Terdiri 25 pertanyaan adapun nilai tertinggi 125. Yang 

mengandung jawaban Pertanyaan positif Sangat tidak setuju = (1) Tidak setuju = 

(2) Kurang setuju = (3) Setuju = (4) Sangat setuju = (5). Pertanyaan negatif sangat 

tidak setuju = (5) Tidak setuju = (4) Kurang setuju = (3) Stuju = (2) Sangat setuju 

= (1) kemudian berdasarkan skor hasil nanti akan di kriteriakan menjadi Sangat 

berat = (64-125), Berat = (26-63), Ringan = (<26). 

2.4 Konsep hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja 

2.4.1 Penelitian yang dilakukan oleh Lenny Maria Nahak, Pius A.L Berek, Elfrida 

Dana Riwoerohi, Maria Fatimah W. A Fouk dengan judul hubungan antara 

penggunaan gadget dengan kecerdasan (intelektual, emosional, spiritual dan 

sosial) anak usia sekolah di sdk st. Theresia atambua II pada tahun 2019 

dengan metode yang digunakan adalah Penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif cross sectional yang mendapatkan hasil 

diantaranya bahwa proporsi anak yang tidak menggunakan gadget namun 

memiliki kecerdasan emosional baik sebanyak 23,1% dan yang tidak 

menggunakan gadget namun memiliki kecerdasan emosional tidak baik 

sebanyak 76,9%. Selain itu, proporsi anak yang menggunakan gadget namun 

memiliki kecerdasan emosional baik sebanyak 29,9% dan yang menggunakan 

gadget namun memiliki kecerdasan emosional tidak baik sebanyak 70,1%. 

Hasil analisa chi square didapatkan hasil bahwa ada hubungan bermakna 
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antara penggunaan gadget dengan kecerdasan emosional (P value : 0,044) 

(Nahak et al., 2019). 

2.4.2 Penelitian yang dilakukan oleh Putu Eka Anggarini, Meril Valentine 

Manangkot, Made Oka Ari Kamayani, dengan judul hubungan kecanduan 

internet dengan kecerdasan emosional pada remaja pada tahun 2022, dengan 

metode yang digunakan adalah metode kuantitatif jenis deskriptif korelatif 

dengan pendekatan cross sectional. Yang mendapatkan hasil di antaranya 

dengan total responden 261 remaja menunjukkan nilai p value = 0.000 yang 

berarti nilai p terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan internet 

dengan kecerdasan emosional pada remaja di SMA X Denpasar. Hasil nilai 

korelasi (r) = - 0,282 yang menunjukkan kekuatan hubungan lemah. Arah 

negatif bermakna semakin tinggi kecanduan internet maka semakin rendah 

kecerdasan emosional, begitu juga sebaliknya (Anggarini et al., 2022). 

2.4.3 Penelitian yang dilakukan oleh Seli Prastika Sari, Yani Handayani, Irma 

Herliana, dengan judul hubungan tingkat adiksi penggunaan gadget dengan 

kecerdasan emosional pada anak usia sekolah dasar pada tahun 2023 dengan 

metode yang digunakan adalah Desain penelitian yang digunakan pada 

penelitian ini adalah deskriptif korelasi dengan pendekatan cross-sectional. 

Sampel dalam penelitian ini yaitu siswa kelas 4, 5 dan 6, Dalam penelitian ini 

teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu nonprobability sampling 

dengan teknik purposive sampling sehingga jumlah sampel pada penelitian 

ini adalah sejumlah 52 responden. Variabel independen yaitu adiksi gadget, 

sedangkan variabel dependen yaitu kecerdasan emosional. Yang 

mendapatkan hasil di antaranya yang dilakukan dari 52 responden terdapat 4 
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orang (7,7%) dengan tingkat adiksi gadget kategori rendah memiliki 

kecerdasan emosional rendah, 15 orang (28,8%) dengan tingkat adiksi gadget 

kategori rendah memiliki kecerdasan emosional tinggi, 26 orang (50,0%) 

dengan tingkat adiksi gadget kategori tinggi memiliki kecerdasan emosional 

rendah, 7 orang (13,5%). Hasil uji korelasi spearman rho menunjukkan 

bahwa P-Value = 0,000 < α = 0,05, artinya H1 diterima berarti ada hubungan 

antara Tingkat Adiksi Penggunaan Gadget dengan Kecerdasan Emosional 

pada Anak Usia Sekolah Dasar di SDN Pabuaran 05 Tahun 2021 (Sari et al., 

2023). 
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BAB 3 

KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS 

 

3.1 Kerangka konseptual 

Kerangka konseptual adalah alat yang membimbing peneliti dalam menata 

penelitian mereka, berupa ide yang mencakup pertanyaan penelitian, tinjauan 

literatur, metode, dan analisis data. Fungsinya adalah untuk memberikan gambaran 

logis dan pola kerangka penelitian, memastikan penelitian sesuai dengan rumusan 

masalah dan tujuan yang ingin dicapai, serta menjelaskan logika penelitian terhadap 

sasaran dan tujuan penelitian (Putra, 2021). 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

= di teliti 

= tidak di teliti 

= pengaruh 

= berhubungan 

 

  

Cukup 

Faktor-faktor yang 

mempengaruhi phubbing 

smombie: 

1. Faktor internal 

2. Faktor situasional 

3. Faktor sosial 

4. Faktor eksternal 

 

Aspek-aspek phubbing smombie: 

1. Gangguan kehidupan sehari-hari 

2. Penarikan diri 

3. Antisipasi positif 

4. Hubungan yang berorientasi pada 

dunia maya 

5. Penggunaan yang berlebihan 

6. Toleransi 

Aspek-aspek kecerdasan 

emosional: 

1. Mengenali emosi diri sendiri 

2. Mengelola emosi 

3. Memotivasi diri sendiri 

4. Mengenali emosi orang lain 

5. Membina hubungan dengan 

orang lain 

Faktor yang 

mempengaruhi kecerdasan 

emosional: 

1. Faktor internal 

2. Faktor eksternal 

3. Faktor bawaan atau 

genetic 

4. Faktor lingkungan 

5. Faktor pendidikan 

 

 

Berat 

Sangat 

berat 

Ringan 

Gambar 3. 1 Kerangka konseptual hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat 

kecerdasan emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

Baik 

Kurang 
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3.2 Hipotesis 

Hipotesis merupakan respons awal terhadap perumusan masalah penelitian 

yang didasarkan pada teori, tanpa mengandalkan fakta secara langsung maka dari 

itu masih perlu di uji. (Santosa dan Lutfiyyah, 2020). Oleh karena itu dalam setiap 

penelitian, terdapat suatu dugaan atau jawaban awal terhadap masalah yang akan 

diteliti. Dengan melakukan penelitian lebih lanjut agar mendapatkan jawabannya, 

maka dari itu kita perlu melakukan penelitian atau tindakan untuk memverifikasi 

apakah dugaan tersebut sesuai dengan fakta atau tidak. (Susanti et al., 2020, cit 

Sugiono 2018) 

H₁: Ada hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat kecerdasan emosional 

remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang. 
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BAB 4 

METODE PENELITIAN 

 

4.1. Jenis penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian semi kuantitatif. Penelitian ini 

menggunakan metode semi kuantitatif non eksperimental, dengan desain penelitian 

korelasional yang mana untuk meneliti populasi atau sampel tertentu (Nursalam, 

2020). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan variabel yang 

diteliti, yaitu hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional 

remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

4.2. Rancangan penelitian 

Rancangan penelitian adalah strategi yang digunakan untuk mengidentifikasi 

masalah sebelum melaksanakan pengumpulan data. Ini membantu dalam 

merumuskan struktur penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti, dalam 

penelitian ini, digunakan metode semi kuantitatif non eksperimental, dengan desain 

penelitian korelasional dengan tujuan untuk mengidentifikasi hubungan antara 

variabel. Penelitian ini menggunakan pendekatan Cross-sectional, di mana 

pengumpulan data dilakukan hanya sekali pada satu waktu untuk variabel 

independen dan dependen (Nursalam, 2020). 

4.3. Waktu dan tempat penelitian 

4.3.1 Waktu penelitian 

Penelitian ini dilakukan mulai dari perencanaan penyusunan proposal pada 

bulan Februari hingga dengan penyusunan hasil akhir Juli 2024 

4.3.2 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 
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4.4. Populasi/sampel/sampling 

4.4.1 Populasi 

Populasi adalah semua individu yang menjadi sumber pengambilan sampel, 

yang terdiri atas subjek yang memenuhi kriteria yang telah ditentukan oleh peneliti 

(Nursalam, 2020). Adapun penelitian ini adalah seluruh siswa atau siswi kelas X 

SMK PGRI 1 kabupaten jombang yang berusia 10-14 tahun sebanyak 220 siswa 

atau siswi 

4.4.2 Sampel 

Sampel adalah merupakan bagian dari populasi yang bisa digunakan sebagai 

subyek penelitian yang dapat mewakili populasi (Nursalam, 2020). Sampel 

penelitian ini adalah sebagian dari siswa atau siswi kelas X SMK PGRI 1 

Kabupaten jombang, untuk menentukan jumlah besar sampel penelitian ini 

menggunakan rumus Slovin, 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁 (𝑑)2
 

 

dalam penelitian ini jumlah populasi sebanyak 220 siswa, maka : 

𝑛 =
220

1 + 220 (0,05)²
 

𝑛 =
220

1 + 220 (0,0025)
 

𝑛 =
220

1 + 0,55
 

𝑛 =
220

1,55
 

𝑛 = 141,93  ~  142 

Keterangan :  

n : besar sampel 

N : besar populasi 

d : tingkat signifikasi 10% (0,05) 
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setelah dihitung menggunakan rumus slovin maka mendapatkan besar 

sampel adalah 142 siswa. 

𝑛1 =
𝑁1

𝑁
× 𝑛 

 

Kelas Xa  : 𝑛1 =
37

220
× 142 = 23,88 = 24 

Kelas Xb  : 𝑛1 =
37

220
× 142 = 23,88 = 24 

Kelas Xc  : 𝑛1 =
38

220
× 142 = 24,52 = 24 

Kelas Xd  : 𝑛1 =
36

220
× 142 = 23,23 = 23 

Kelas Xe  : 𝑛1 =
35

220
× 142 = 22,59 = 23 

Kelas Xf  : 𝑛1 =
37

220
× 142 = 23,88 = 24 

Jumlah Sampling : 142 

setelah dihitung menggunakan rumus slovin proportional random 

sampling, peneliti akan mengambil sampling secara acak dengan cara 

melotre nomer absen per kelas sesuai kebutuhan 

4.4.3 Sampling 

Sampling adalah merupakan proses penyeleksian porsi dari populasi untuk 

mewakili populasi (Nursalam, 2020). Teknik pengambilan sampling oleh penelitian 

ini menggunakan rumus slovin proporsional random sampling, jenis sampling ini 

untuk mengetahui berapa jumlah banyak sampling yang diambil oleh peneliti dan 

agar penyebaran data siswa kelas X, SMK PGRI 1 kabupaten jombang terdiri dari 

6 kelas yang berusia 10-14 tahun merata, 

 

 

Keterangan :  

n1 : kelas   N1 : jumlah siswa kelas 

N : besar populasi  n : jumlah sampel 
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4.5. Jalannya penelitian  

   

  
Identifikasi masalah 

Populasi 

Semua remaja siswa atau siswi kelas X SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang dengan 

jumlah populasi dalam penelitian ini sebanyak 220 

Sampling 

Pada penelitian ini menggunakan proporsional random sampling 

 

j 

Desain penelitian 

 cross sectional 

Sampel 

Sebagian remaja siswa atau siswi kelas X SMK PGRI 1 Kabupaten jombang 

sebanyak 142 

 

Sampling 

stratified random sampling 

abupaten Jombang 

Pengumpulan data 

Variabel independen (terikat) 

Phubbing Smombie 

Alat ukur: Kuesioner 

Variabel dependen (bebas) 

Kecerdasan emosional 

Alat ukur: Kuesioner 

Pengolahan 

Editing, Coding, Scoring, Tabulating 

Hasil dan kesimpulan 

 

Analisa data 

Uji rank spearman 

Gambar 4. 1 Jalannya penelitian Hubungan Phubbing Smombie dengan tingkat 

kecerdasan emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten jombang 
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4.6. Identifikasi variabel 

Variabel penelitian merupakan aktivitas yang mempunyai segala macam dan 

sudah ditentukan dari peneliti guna diamati dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Surtini, 2022, cit Sugiono, 2013). 

4.6.1 Variabel Bebas (variabel independen) 

Variabel bebas yakni variabel sebab terjadinya variabel terikat. Pada 

penelitian ini, variabel bebasnya phubbing smombie dengan indikator gangguan 

kehidupan sehari-hari, penarikan diri, antisipasi positif, hubungan yang berorientasi 

pada dunia maya, penggunaan yang berlebihan, toleransi 

4.6.2 Variabel Terikat (variabel dependen) 

Variabel terikat yakni variabel akibat terjadinya variabel bebas. Pada 

penelitian ini, variabel terikatnya yaitu kecerdasan emosional dengan indikator 

mengenali emosi diri sendiri, mengelola emosi, memotivasi diri sendiri, mengenali 

emosi orang lain, membina hubungan dengan orang lain. 

4.7. Definisi operasional 

Definisi operasional merujuk pada pendefinisian suatu variabel atau konsep 

berdasarkan pada karakteristik yang dapat diamati atau diukur, sehingga 

memungkinkan observasi atau pengukuran yang cermat oleh peneliti dan dapat 

diulangi oleh orang lain (Nursalam, 2020). 
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Tabel 4. 1 Definisi operasional penelitian hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

Variabel Definisi 

Operasional 

Parameter Alat Ukur Skala Skor/Kriteria 

Variabel 

independen: 

Phubbing 

smombie 

Penggunaan 

gadget yang 

berlebihan 

dapat 

menimbulkan 

dampak negatif, 

terutama dalam 

interaksi sosial 

antar manusia 

Aspek-aspek 

phubbing 

smombie: 

1. Gangguan 

kehidupan 

sehari-hari 

2. Penarikan diri 

3. Antisipasi 

positif 

4. Hubungan 

yang 

berorientasi 

pada dunia 

maya 

5. Penggunaan 

yang 

berlebihan 

6. Toleransi 

 

K 

U 

E 

S 

I 

O 

N 

E 

R 

O 

R 

D 

I 

N 

A 

L 

Skor: 

Pertanyaan 

positif : 

Sangat tidak 

setuju = (1) 

Tidak setuju = 

(2)  

Kurang setuju = 

(3) 

Setuju = (4) 

Sangat setuju = 

(5) 

 

Pertanyaan 

Negatif : 

Sangat tidak 

setuju = (5) 

Tidak setuju = 

(4)  

Kurang setuju = 

(3) 

Setuju = (2) 

Sangat setuju = 

(1) 

 

Kriteria: 

Sangat berat 

= (64-125) 

Berat 

= (26-63), 

Ringan 

= (<26) 

 

(Nainggolan, 

2022) 

Variabel 

dependen: 

Kecerdasan 

emosional 

Kecerdasan 

Emosional 

adalah 

kemampuan 

seseorang untuk 

menilai emosi 

dalam diri 

sendiri dan 

orang lain, 

Aspek-aspek 

kecerdasan 

emosional: 

1. Mengenali 

emosi diri 

sendiri 

2. Mengelola 

emosi 

3. Memotivasi 

diri sendiri 

4. Mengenali 

emosi orang 

lain 

5. Membina 

hubungan 

dengan orang 

lain 

K 

U 

I 

S 

I 

O 

N 

E 

R 

O 

R 

D 

I 

N 

A 

L 

Skor: 

Pertanyaan 

positif 

Ya = (1) 

Tidak = (0) 

 

Pertanyaan 

negatif : 

Ya = (0) 

Tidak = (1) 

 

Kriteria; 

Baik 

= (> 13) 

Cukup 

= (7-13) 

Kurang 

= (< 7) 

 

(Puspitasari, 

2019) 
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4.8. Pengumpulan dan analisis data 

4.8.1 Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian merupakan berkas dan alat-alat atau metode yang akan 

dipakai dalam pengumpulan informasi atau data pada penelitian ini, yaitu:  

1. Data umum 

Data umum ini terdapat bagian pertanyaan yang terdiri dari nama, kelas, 

umur, jenis kelamin, dan semenjak umur berapa menggunakan gadget 

2. Data khusus 

a. Kuesioner pubbing smombie  

Kuesioner SAS (Smartphone Addiction Scale) adalah kuesioner yang 

digunakan untuk membahas tentang phubbing smombie. Kuesioner terdiri 25 

adapun nilai tertinggi 125. Yang mengandung jawaban Pertanyaan positif 

Sangat tidak setuju=(1) Tidak setuju=(2) Kurang setuju=(3) Setuju=(4) 

Sangat setuju=(5) pertanyaan negatif sangat tidak setuju=(5) Tidak setuju=(4) 

Kurang setuju=(3) Stuju=(2) Sangat setuju=(1) kemudian berdasarkan skor 

hasil nanti akan di kriteriakan menjadi Sangat berat = (64-125), Berat = (26-

63), Ringan = (<26). 
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Tabel 4. 2 Blue print kuesioner phubbing smombie penelitian hubungan phubbing smombie dengan 

tingkat kecerdasan emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

No Indikator Pernyataan Jumlah 

Positif Negatif 

1 Gangguan kehidupan 

sehari-hari 

1,2 3,4  

 

 

 

25 

2 Antisipasi positif 5,6 7,8 

3 Penarikan diri 9,10 11,12 

4 Orientasi terhadap 

dunia maya 

13,14 15,16 

5 Penggunaan yang 

berlebihan 

17,18,19 20,21 

6 Toleransi 22,23 24,25 

 

b. Kuesioner kecerdasan emosional 

Kuesioner berisi 20 pernyataan dengan memilih salah satu jawaban 

dengan memberi tanda checklist (√) dari keempat pilihan yang sudah 

disediakan. Sistem penilaian yang digunakan adalah pernyataan positif: Ya 

(1), Tidak (0). Pernyataan negatif: Ya (0), Tidak (1). Selanjutnya berdasarkan 

skor hasil nanti akan di kriteriakan menjadi kecerdasan emosional Baik = (> 

13), Cukup = (7-13), Kurang = (< 7). 

Tabel 4. 3 Blue print kuesioner kecerdasan emosional penelitian hubungan phubbing smombie 

dengan tingkat kecerdasan emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

No Indikator Pernyataan Jumlah 

Positif Negatif 

1 Mengenali emosi 

sendiri 

1,2 3,4  

 

 

 

20 

2 Mengelola emosi 5,6 7,8 

3 Memotivasi diri sendiri 9,10, 11,12 

4 Mengenali emosi orang 

lain 

13,14 15,16 

5 Membina hubungan 

dengan orang lain 

17,18 19,20 
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4.8.2 Prosedur penelitian 

1. Mengurus surat studi pendahuluan dan surat izin penelitian dari kampus 

ITSKes ICMe Jombang. Menyerahkan surat kepada staf guru atau staf 

struktural wilayah pendidikan SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang. 

2. Menjelaskan apa saja tentang dan tujuan peneliti terhadap responden dan 

memberikan persetujuan terhadap responden. 

3. Peneliti memberikan lembar kuesioner kepada responden untuk 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang telah tersedia dalam lembaran 

kuesioner tersebut. 

4. Kuesioner dikumpulkan kembali kepada peneliti, dan peneliti memastikan 

bahwa pertanyaan dalam kuesioner telah terisi semua secara lengkap. 

5. Setelah data terkumpul peneliti melakukan pengelolaan data dan 

menganalisa data tersebut 

4.8.3 Analisa data 

1. Analisa univariat 

Analisa univariat adalah menjelaskan karakteristik setiap variabel 

penelitian, pembagian di dalam penelitian dibagi beberapa bagian seperti jenis 

kelamin, usia, dan variabel penelitian pubbing smombie dan kecerdasan 

emosional remaja. 

Adapun analisa univariate dilakukan dengan pengukuran rumus: 

𝑃 −
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

Keterangan: 

P: Presentase 

F: Frekuensi kategori 
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N; Jumlah responden 

Hasil dari analisis univariate dikategorikan sebagai berikut: 

100% = Seluruhnya 

75-99% = Hampir seluruhnya 

51-74% = Sebagian besar 

50% = Setengahnya 

26-49% =Hampir setengahnya 

1-25% = Sebagian kecil 

0% = Tidak seorangpun 

a. Editing 

Editing adalah kegiatan untuk pengecekan dan perbaikan isian formulir 

atau kuesioner (Puspitasari, 2019, cit Notoatmodjo, 2012). 

1) Apakah semua jawaban kuesioner sudah terisi lengkap 

2) Apakah jawaban atau tulisan dari masing-masing pertanyaan cukup 

jelas dan terbaca 

3) Apakah jawabannya relevan dengan pertanyaan 

4) Apakah jawaban-jawaban dari pertanyaan konsisten dengan jawaban 

pertanyaan yang lain 

b. Coding 

1) Data umum 

a) Kode responden 

Responden 1    = Q1 

Responden 2    = Q2 

Responden 3    = Q3 seterusnya 
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b) Umur 

Umur 10-12 tahun   = R1 

Umur 12-14 tahun   = R2 

Umur 14-16 tahun   = R3 

c) Kelas 

Kelas X A    = K1 

Kelas X B    = K2 

Kelas X C    = K3 

Kelas X D    = K4 

Kelas X E    = K5 

Kelas X F    = K6 

d) Jenis kelamin 

Lakil-aki    = J1 

Perempuan    = J2 

e) Umur berapa menggunakan gadget 

Kurang dari 10 tahun   = M1 

Umur 10-12 tahun   = M2 

Umur 12-14 tahun   = M3 

Umur 14-16 tahun   = M4 

2) Data khusus 

a) Skor phubbing smombie 

Sangat berat    = P1 

Berat     = P2 

Ringan     = P3 
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b) Skor kecerdasan emosional 

Baik     = E1 

Cukup     = E2 

Kurang    = E3 

c. Scoring 

1) Skor phubbing smombie 

Sangat berat    = (64-125) 

Berat     = (25-63) 

Ringan     = (<25) 

2) Skor kecerdasan emosional 

Baik     = (> 13) 

Cukup     = (7-13) 

Kurang     = (< 7) 

d. Tabulating 

Tabulating adalah kegiatan memasukkan data hasil perhitungan ke 

dalam bentuk table setelah di lakukan koding dan editing dan melihat 

presentasi dari jawaban data dengan memakai alat komputerisasi 

2. Analisa bivariat 

Analisa bivariat adalah analisa yang dilakukan untuk mengetahui 

adanya hubungan dua variabel dengan menggunakan metode uji rank 

spearman, adapun langkah atau pedoman signifikansi ini memakai panduan 

sebagai berikut: Bila p value < α (0,05), maka signifikansi atau ada hubungan.  
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4.9. Etika penelitian 

Etika penelitian sangat membantu peneliti mempertimbangkan moralitas 

subjek penelitian secara kritis, merumuskan pedoman etis yang lebih solid, dan 

menyesuaikan norma-norma dengan perubahan dinamis dalam penelitian. Menurut 

(Nursalam, 2020) mengidentifikasi 4 prinsip dasar etika penelitian yaitu: 

1. Non maleficence (Tidak membahayakan subjek penelitian). 

Penelitian harus mengutamakan prinsip non-maleficence dengan mengurangi 

risiko atau kerugian bagi partisipan. Peneliti bertanggung jawab untuk menciptakan 

lingkungan yang aman bagi partisipan penelitian. 

2. Informed consent (Lembaran persetujuan responden) 

Informed consent adalah kesepakatan antara peneliti dan partisipan penelitian, 

di mana partisipan memberikan persetujuan secara tertulis sebelum penelitian 

dimulai, setelah dipahamkan maksud, tujuan, dan manfaat dari penelitian tersebut. 

Apabila partisipan setuju, mereka akan menandatangani formulir persetujuan. 

3. Beneficence, (Manfaat) 

peneliti selalu berupaya agar segala tindakan kepada responden mengandung 

prinsip kebaikan 

4. Anonymity (Tanpa nama) 

Menerapkan anonimitas pada subjek penelitian dengan menggunakan kode 

pada lembar alat ukur dan hasil penelitian, tanpa mencantumkan nama responden, 

untuk menjaga kerahasiaan identitas mereka. 

5. Confidentiality (Kerahasiaan) 

Menjamin kerahasiaan hasil penelitian dengan hanya melaporkan informasi 

dan masalah tertentu hanya kelompok data tertentu yang dilaporkan pada hasil riset 
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BAB 5 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

5.1. Hasil Penelitian 

5.1.1 Data umum 

1. Karakteristik responden berdasarkan kelas 

Tabel 5. 1 Distribusi frekuensi berdasarkan kelas responden di SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang Juni 2024 

No Kelas Frekuensi Persentase (%) 

1.  10 A 24 16,9 

2.  10 B 24 16,9 

3.  10 C 24 16,9 

4.  10 D 23 16,2 

5.  10 E 23 16,2 

6.  10 F 24 16,9 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.1 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan kelas, sebagian kecil berada di kelas 10 A, 10 B, 10 C, dan 10 F, 

sebanyak 24 siswa (16,9%). 

2. Karakteristik responden berdasarkan umur 

Tabel 5. 2 Distribusi frekuensi berdasarkan umur responden di SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang Juni 2024 

No Umur Frekuensi Persentase (%) 

1.  10-12 tahun 0 0 

2.  12-14 tahun 0 0 

3.  14-16 tahun 142 100,0 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.2 diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan umur dengan rentang umur 10-16 tahun seluruhnya siswa 

berumur 14-16 tahun sebanyak 142 siswa (100%). 
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3. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin 

Tabel 5. 3 Distribusi frekuensi berdasarkan jenis kelamin responden di SMK PGRI 1 

Kabupaten Jombang Juni 2024 

No Jenis kelamin Frekuensi Persentase (%) 

1.  Laki-laki 28 19,7 

2.  Perempuan 114 80,3 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.3 diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan jenis kelamin hampir seluruhnya siswa perempuan sebanyak 114 

(80,3%) 

4. Karakteristik responden berdasarkan umur berapa menggunakan gadget 

Tabel 5. 4 Distribusi frekuensi berdasarkan umur berapa menggunakan gadget responden di 

SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang Juni 2024 

No Umur berapa 

menggunakan gadget 

Frekuensi Persentase (%) 

1.  Kurang dari 10 tahun 29 20,4 

2.  Umur 10-12 tahun 48 33,8 

3.  Umur 12-14 tahun 53 37,3 

4.  Umur 14-16 tahun 12 8,5 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.4 diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan umur berapa menggunakan gadget, hampir setengahnya siswa 

menggunakan gadget sejak umur 12-14 tahun sebanyak 53 siswa (37,3%). 
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5.1.2 Data khusus 

1. Karakteristik responden berdasarkan phubbing smombie 

Tabel 5. 5 Distribusi frekuensi phubbing smombie pada remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang Juni 2024 

No Kategori phubbing 

smombie 

Frekuensi Persentase (%) 

1.  Sangat berat 115 81,0 

2.  Berat 27 19,0 

3.  Ringan 0 0 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.5 diketahui bahwa responden hampir seluruhnya 

siswa memiliki kategori phubbing smombie sangat berat sebanyak 115 siswa 

(81,0%). 

2. Karakteristik responden berdasarkan kecerdasan emosional 

Tabel 5. 6 Distribusi frekuensi kecerdasan emosional pada remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang Juni 2024 

No Kategori kecerdasan 

emosional 

Frekuensi Persentase (%) 

1.  Baik 75 52,8 

2.  Cukup 67 47,2 

3.  Kurang 0 0 

 Jumlah 142 100,0 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.6 diketahui bahwa responden sebagian besar 

siswa memiliki kategori kecerdasan emosional baik sebanyak 75 siswa 

(52,8%). 
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3. Hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional remaja 

Tabel 5. 7 Distribusi silang frekuensi hubungan pubbing smombie dengan tingkat kecerdasan 

emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

 

Phubbing smombie 

Kecerdasan emosional 

Baik Cukup Kurang Jumlah Presentase 

f % f % f % f % 

1.  Sangat berat 67 47,2 49 34,5 0 0 116 81,7 

2.  Berat 7 4,9 19 13,4 0 0 26 18,3 

3.  Ringan 0 0 0 0 0 0 0 0 

 Jumlah 74 52,1 68 47,9 0 0 142 100,0 

 Uji rank spearman : P-value = 0,004 ; α = 0,05 
Sumber: Data lembar kuesioner responden di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang pada 

bulan Juni 2024 

Berdasarkan tabel 5.7 diatas menunjukkan bahwa hasil dari tabulasi 

silang phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional remaja 

diketahui dari 142 siswa, hampir setengahnya responden mengalami 

phubbing smombie dengan kecerdasan emosional sangat berat sebanyak 67 

siswa (47,2%). Berdasarkan hasil dari uji rank spearman dengan program 

SPSS didapatkan P-value = 0,004 <α = 0,05 maka artinya H₁ diterima 

menunjukkan bahwa ada hubungan phubbing smombie dengan tingkat 

kecerdasan emosional remaja di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang. 

5.2. Pembahasan 

5.2.1 Phubbing smombie pada remaja SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.5 phubbing smombie pada 

remaja SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang diketahui dari 142 responden 

hampir seluruhnya siswa memiliki kategori phubbing smombie sangat berat 

sebanyak 115 siswa (81,0%). 

Phubbing smombie atau kecanduan gadget adalah sebagai seseorang 

yang ketergantungan dengan gadget yang disertai kurangnya kontrol serta 

memiliki dampak negatif bagi siswa. Prasetiya et al., (2020) mengatakan 

kecanduan menjadi sangat berat disaat seseorang sudah mengalami rasa 
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gelisah saat tidak menggunakan gadgetnya, kemudian orang tersebut mejadi 

tidak sabar, cepat emosi, dan saat menggunakan gadget merasa marah atau 

terganggu saat ada orang lain yang mengajak berbicara sehingga seseorang 

mengalami perhatian yg selektif. Istilah kecanduan gadget adalah perilaku 

ketergantungan atau kecanduan terhadap gadget yang memungkinkan 

menjadi masalah sosial seperti halnya menarik diri, dan kesulitan dalam 

performa aktivitas sehari-hari atau sebagai gangguan kontrol emosi terhadap 

diri sendiri. semakin seseorang mengalami kecanduan terhadap gadget maka 

kecanduan tersebut dapat menjadi lebih tinggi, oleh sebab itu perlunya 

kemampuan diri untuk membuat koping yang baik serta keyakinan pada diri 

individu yang nantinya akan menurunkan kecanduan terhadap smartphone 

(Yunita et al., 2021) 

Peneliti berpendapat bahwa angka yang didapatkan pada hasil 

penelitian dengan nilai phubbing smombie sangat berat sebanyak 115 siswa 

(81,0%), dikarenakan hampir seluruhnya siswa SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang tersebut didapatkan dari nilai rata-rata dengan 6 indikator seperti 

gangguan kehidupan sehari-hari, penarikan diri, antisipasi positif, hubungan 

yang berorientasi pada dunia maya, penggunaan yang berlebihan, toleransi. 

Terdapat nilai paling rendah pada indikator penggunaan yang berlebihan 

dengan nilai 2,76, yang mana seharusnya waktu penggunaan gadget yang baik 

bagi remaja setidaknya dalam sehari ialah 257 menit atau sekitar 4 jam 17 

menit, dan paling lama penggunaan gadget bagi remaja pada masa sekolah 

yang di gunakan dengan baik untuk mengerjakan tugas dalam sehari adalah 

sekitar 5 jam. Adapun akibat terlalu lama menggunakan gadget pada remaja 
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bisa menjadikan kecanduan gadget dan berakibat buruk, bagi orang tua 

perlunya dilakukan batas waktu menggunakan gadget pada remaja agar bisa 

lebih berempati pada lingkungan baik keluarga maupun masyarakat, apabila 

tidak ada batas waktu bermain gadget maka remaja tersebut akan kesulitan 

mengontrol emosi dan tidak mau mendengarkan orang tua. 

Adapun faktor yang mempengaruhi phubbing smombie salah satunya 

adalah faktor umur, berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.2 responden 

berdasarkan rentang umur 10-16 tahun seluruhnya siswa berumur 14-16 tahun 

sebanyak 142 siswa (100%). Yanti (2022) menyatakan remaja pada masa 

awal mengalami pertumbuhan fisik dan seksual dengan pesat. Pikiran 

difokuskan pada keberadaanya dan pada kelompok teman sebaya. Identitas 

terutama difokuskan pada perubahan fisik dan perhatian pada keadaan 

normal. Perilaku seksual remaja pada masa ini lebih bersifat menyelidiki dan 

tidak membedakan, remaja pada masa ini berusaha untuk tidak bergantung 

pada orang lain, munculnya rasa penasaran yang tinggi maka dari itu remaja 

lebih banyak menggunakan gadget. 

Faktor berikutnya merupakan jenis kelamin yang dapat 

mempengaruhi phubbing smombie, berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.3 

responden hampir seluruhnya siswa berjenis kelamin perempuan sebanyak 

114 siswa (80,3%). Choi et al., (2023) mengatakan bahwa perbedaan ini 

mungkin berkaitan dengan penggunaan dan tujuan menggunakan gadget. 

Perbedaan pertama terletak pada kebutuhan penggunaan gadget antara laki-

laki dan perempuan. Kecanduan gadget juga berkaitan dengan jenis kelamin, 

laki-laki cenderung menggunakan gadget untuk bermain game online dan 
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mencari informasi, sementara perempuan lebih sering menggunakannya 

untuk chatting, mengirim pesan, blogging, memperbarui halaman pribadi, dan 

mencari informasi. Dengan demikian, fungsi penggunaan yang lebih beragam 

dapat menyebabkan tingkat penggunaan yang lebih tinggi. 

Faktor umur berapa menggunakan gadget, juga dapat mempengaruhi 

phubbing smombie berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.4 responden 

hampir setengahnya siswa menggunakan gadget sejak umur 12-14 tahun 

sebanyak 53 siswa (37,3%). Khofila et al., (2023) mengatakan gadget 

merupakan perangkat elektronik yang sangat berpengaruh dalam kehidupan 

manusia, termasuk anak-anak saat ini. Penggunaan gadget di masyarakat 

sekarang telah menjadi hal yang umum tanpa mempertimbangkan dampak 

negatifnya bagi anak-anak di bawah usia 18 tahun. Bagi anak-anak, 

penggunaan gadget merupakan bentuk penyesuaian terhadap perkembangan 

zaman yang menjadikan gadget sebagai kebutuhan pribadi yang harus 

dipenuhi. Meskipun demikian, gadget memiliki sisi positif, seperti menambah 

pengetahuan, memudahkan sosialisasi dengan teman sebaya, dan memperluas 

wawasan. Namun, gadget juga memiliki sisi negatif, yaitu membuat anak-

anak tidak fokus belajar dan lebih terobsesi dengan bermain game, media 

sosial, dan lain-lain. 

5.2.2 Kecerdasan emosional pada remaja SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.6 kecerdasan emosional 

pada remaja SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang diketahui dari 142 responden 

sebagian besar siswa memiliki kategori kecerdasan emosional baik sebanyak 

75 siswa (52,8%).  
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Menurut Goleman, (2021) kecerdasan emosional menjadi baik ketika 

seseorang bisa melakukan kemampuan untuk memotivasi diri sendiri dan 

bertahan dalam menghadapi frustasi, mengendalikan dorongan hati tanpa 

berlebihan, mengatur suasana hati, menjaga pikiran dan perilaku agar tidak 

stres yang bisa mengganggu kemampuan berpikir, serta berempati dan 

berdoa. Istilah kecerdasan emosi adalah suatu kemampuan yang dapat 

mengerti emosi diri sendiri dan orang lain, serta mengetahui bagaimana emosi 

diri sendiri terekspresikan untuk meningkatkan maksimal etis sebagai 

kekuatan pribadi, dengan kecerdasan diri sendiri sehingga bisa menempatkan 

kecerdasan emosionalnya pada waktu yang tepat (Nayla azkia, 2021). 

Peneliti berpendapat bahwa angka yang didapatkan pada hasil 

penelitian dengan nilai kecerdasan emosional baik sebanyak 75 siswa 

(52,8%), dikarenakan sebagian besar siswa SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

didapatkan dari nilai rata-rata dengan 5 indikator seperti mengenali emosi diri 

sendiri, mengelola emosi, memotivasi diri sendiri, mengenali emosi orang 

lain, membina hubungan dengan orang lain. Terdapat nilai paling baik pada 

indikator mengenali emosi orang lain, dengan nilai 0,74, maka dari itu banyak 

remaja yang memiliki kecerdasan emosional baik pasti paham cara membina 

hubungan dengan orang lain, banyak relasi dan akan lebih hati hati dalam 

mengontrol kecerdasan emosionalnya 

Adapun faktor yang mempengaruhi kecerdasan emosional salah 

satunya adalah faktor umur, berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.2 

responden dari rentang umur 10-16 tahun seluruhnya siswa berumur 14-16 

tahun sebanyak 142 siswa (100%). Vinet & Zhedanov, (2022) menyatakan 
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bahwasanya semakin tua umur seseorang maka kecerdasan emosionalnya 

semakin tinggi atau baik, maka dari itu remaja yang lebih tua akan lebih 

mampu memberikan reaksi emosional yang stabil, kemampuan berfikir baik, 

dan tidak gegabah dalam mengambil keputusan. Tentunya remaja yang 

umurnya lebih tua akan lebih matang sehingga dapat menguasai atau 

mengendalikan kecerdasan emosionalnya. 

Faktor berikutnya merupakan jenis kelamin yang dapat 

mempengaruhi kecerdasan emosional berdasarkan hasil penelitian pada tabel 

5.3 responden hampir seluruhnya siswa berjenis kelamin perempuan 

sebanyak 114 siswa (80,3%). Yanti, (2022) menyatakan bahwasanya 

kecerdasan emosional ini sebenarnya lebih tinggi perempuan tapi dikarenakan 

sifat empati, sehingga emosi pada anak usia remaja bahwa perempuan lebih 

baik dalam meregulasi emosi dibandingkan dengan laki-laki. Hal ini terjadi 

karena perempuan dapat melakukan regulasi terhadap emosi marah dan 

bangga terhadap diri, sedangkan laki-laki pada emosi takut, sedih dan cemas.  

Faktor umur berapa menggunakan gadget, juga dapat mempengaruhi 

kecerdasan emosional berdasarkan hasil penelitian pada tabel 5.4 responden 

hampir setengahnya siswa menggunakan gadget sejak umur 12-14 tahun 

sebanyak 53 siswa (37,3%). Putri Chandra Arneta, (2021) mengatakan bahwa 

umur remaja saat menggunakan gadget merupakan salah satu faktor yang bisa 

meningkatkan kecerdasan emosional, karena siswa yang umurnya lebih tua 

saat penggunaan gadget cenderung memiliki tingkat kecerdasan emosional 

yang lebih tinggi atau baik dari siswa yang lebih muda. 
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5.2.3 Hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional remaja 

SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

Berdasarkan tabel 5.7 diatas menunjukkan bahwa hasil dari tabulasi 

silang phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional remaja 

diketahui dari 142 siswa, hampir setengahnya responden dengan kategori 

phubbing smombie sangat berat sebanyak 67 siswa (47,2%). Dengan 

kecerdasan emosional sebagian besar baik sebanyak 74 siswa (52,1%). 

Berdasarkan dari hasil uji rank spearman menunjukkan bahwa nilai P-value 

= 0,004 <α = 0,05 artinya maka artinya H₁ diterima menunjukkan bahwa ada 

hubungan phubbing smombie dengan tingkat kecerdasan emosional remaja di 

SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang. 

Menurut Raihana (2020) dijelaskan bahwa perkembangan emosi 

merupakan salah satu yang sangat penting untuk dikembangkan karena 

kemampuan anak dalam mengelola emosi dan mengenal emosi sangat 

dibutuhkan ketika anak memasuki lingkungan. Tanpa kemampuan mengelola 

emosi, anak akan kesulitan merasakan apa yang terjadi dalam kehidupannya. 

Kemampuan ini juga akan membantu untuk menemukan jati diri dan peran 

anak dalam kehidupan nyata. Dimana anak yang menggunakan gadget 

melebihi batasan dalam kesehariannya tidak hanya akan mengganggu 

emosinya, tapi juga pola perilakunya, untuk itu penggunaan gadget pada anak-

anak perlu mendapatkan perhatian khusus bagi orang tua dengan memantau 

aktifitas penggunaan gadget dan memberikan batasan waktu. 
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Peneliti berpendapat adanya hubungan phubbing smombie dengan 

tingkat kecerdasan emosional remaja dibuktikan dengan hasil SPSS, dari data 

yang di dapatkan oleh hasil penelitian bahwasanya responden mendapatkan 

nilai phubbing smombie hampir seluruhnya sangat berat dengan hasil nilai 

rata-rata 2,76, akan tetapi menurut hasil kuesioner yang sudah dijawab oleh 

responden meskipun nilai phubbing smombie tinggi atau sangat berat masih 

terdapat sifat sabar yang rata-rata masih bisa dikendalikan oleh responden 

sendiri sehingga bisa berhubungan dengan tingginya kecerdasan emosional, 

dan adapun nilai kecerdasan emosional sebagian besar responden baik dengan 

hasil nilai rata rata 0,74. 

Setiap orang bisa mengalami phubbing smombie akan tetapi tidak 

semua orang yang mengalami phubbing smombie akan mengakibatkan 

kecerdasan emosional rendah dikarenakan siswa kelas 10 SMK PGRI 1 

Kabupaten Jombang hampir seluruhnya pertanyaan positif kuesioner, rata-

rata responden menjawab ya dan pertanyaan negatif terdapat jawaban tidak, 

maka dari itu bisa diketahui bahwasanya responden mendapatkan kecerdasan 

emosional baik di sebabkan oleh sifat sabar, mengerti bagaimana cara untuk 

meposisikan emosionalnya. adapun lingkungan juga sangat berpengaruh 

terhadap kecerdasan emosional remaja yang mana seluruh responden masih 

tetap di awasi ketat oleh orang tua maupun guru, salah satunya dengan 

mengadakan acara ekstra kurikuler di sekolah untuk saling belajar, mengerti 

satu sama lain dan melakukan gotong-royong sesama remaja, dan juga faktor 

usia, bahwasanya semakin tua usia remaja akan semakin matang dan stabil 

dalam mengontrol kecerdasan emosionalnya. 
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BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1. Kesimpulan 

1. Phubbing smombie pada remaja siswa SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

hampir seluruhnya sangat berat sebanyak 115 siswa (81,0%). 

2. Kecerdasan emosional pada remaja siswa SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 

sebagian besar baik sebanyak 75 siswa (52,8%). 

3. Ada hubungan yang signifikan pada phubbing smombie dengan tingkat 

kecerdasan emosional yang dipengaruhi faktor usia, jenis kelamin, dan umur 

berapa menggunakan gadget, dengan hasil keseluruhan remaja di SMK PGRI 

1 Kabupaten Jombang dari 142 siswa, hampir setengahnya responden dengan 

kategori phubbing smombie sangat berat sebanyak 67 siswa (47,2%). Dengan 

kecerdasan emosional sebagian besar baik sebanyak 74 siswa (52,1%). 

6.2. Saran 

1. Bagi responden 

Diharapkan kepada responden agar dapat membatasi dan mengatur 

waktu penggunaan gadget sehari-hari, lebih baik menggunakan gadget untuk 

hal-hal yang positif seperti belajar, mencari informasi yang berkaitan dengan 

pembelajaran, untuk mempertahankan kecerdasan emosional agar tidak 

rendah perbanyak sabar, dan tetap harus mempertahankan hubungan baik 

dengan orang lain agar banyak pengalaman sehingga bisa mengontrol 

kecerdasan emosional sendiri 
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2. Bagi guru dan dosen 

Diharapkan bagi guru atau dosen bisa berperan aktif dalam 

memberitahukan kepada siswa, bahwasanya penggunaan gadget yang 

berlebihan sangatlah buruk baik secara fisik maupun mental. Dan agar 

mempertahankan kecerdasan siswa dengan cara perbanyak kegiatan-kegiatan 

dan sarankan siswa untuk mengikuti kegiatan ekstrakulikuler seperti 

Pramuka, PMI, BEM HIMA dan lain-lain agar bisa saling menjaga, mengerti 

satu sama lain dan gotong-royong sehingga tidak mengarah terhadap 

penggunaan gadget yang berlebihan dan makin meningkatkan kecerdasan 

emosional karena dengan banyak kegiatan atau pengalaman dengan orang lain 

bisa berdampak positif terhadap masa depan.  

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan bagi peneliti selanjutnya 

dapat mengeksplorasi dan mengembangkan faktof-faktor lain dari phubbing 

smombie dan kecerdasan emosional remaja, sesuai hasil yang dapat 

disesuaikan dengan responden yang dibutuhkan 
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Lampiran  2 Lembar Penjelasan Penelitian 

 

LEMBAR PENJELASAN PENELITIAN 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama  : Moh. Effendi 

NIM  : 203210017 

Program studi : S1 Ilmu Keperawatan 

Saya saat ini sedang melakukan penelitian dengan judul: “Hubungan 

Phubbing Smombie Dengan Tingkat Kecerdasan Emosional Remaja Di SMK PGRI 

1 Kabupaten Jombang”. 

Berikut ini adalah penjelasan tentang penelitian yang dilakukan dan terkait 

dengan keikutsertaan penderita diabetes melitus sebagai responden dalam 

penelitian ini: 

1. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui Hubungan Phubbing Smombie 

Dengan Tingkat Kecetdasan Emosional Remaja Di SMK PGRI 1 Kabupaten 

Jombang. 

2. Responden penelitian diminta untuk mengisi lembar kuesioner. 

3. Apabila selama penelitian responden merasa tidak nyaman, responden 

mempunyai hak untuk mengatakannya kepada peneliti. 

4. Responden akan diberikan souvenir. 

5. Keikutsertaan responden pada penelitian ini bukanlah suatu paksaan 

melainkan atas dasar suka rela, oleh karena itu responden berhak untuk 

melanjutkan atau menghentikan keikutsertaannya karena alasan tertentu dan 

telah dikomunikasikan dengan peneliti terlebih dahulu. 



53 

 

 

6. Semua data yang dikumpulkan akan dirahasiakan dan tanpa nama. Data hanya 

disajikan dalam bentuk kode-kode dalam forum ilmiah dan tim ilmiah khususnya 

ITSKes ICMe Jombang. 

7. Apabila ada yang perlu ditanyakan atau didiskusikan selama penelitian 

responden bisa menghubungi peneliti via telepon/sms di nomor yang sudah 

tercantum diatas. 

Demikian penjelasan mengenai penelitian ini disampaikan. Saya berharap 

kepada calon responden dalam penelitian ini. Atas kesediaanya saya ucapkan 

terimakasih. 

 

Jombang, 20 Mei 2024 

Peneliti 

 

 

(Moh. Effendi) 
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Lampiran  3 Lembar Persetujuan Menjadi Responden 

 

LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

(INFORMED CONCENT) 

Setelah mendapatkan penjelasan dari peneliti, saya yang bertanda tangan 

dibawah ini: 

Nama   : 

Umur   : 

Jenis kelamin  : 

Alamat   : 

Menyatakan (bersedia/tidak bersedia) menjadi responden dalam penelitian 

yang dilakukan oleh saudara Moh. Effendi, Mahasiswa S1 Ilmu Keperawatan 

ITSKes ICMe Jombang yang berjudul “Hubungan Phubbing Smombie Dengan 

Tingkat Kecerdasan Emosional Remaja Di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang”. 

Demikian surat persetujuan ini saya buat dengan sejujur-jujurnya tanpa 

paksaan dari pihak manapun. 

 

Jombang, 06 Juni 2024 

Responden 

 

 

(………………………) 
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Lampiran  4 Kuesioner Penelitian  

 

KUESIONER PENELITIAN HUBUNGAN PUBBING SMOMBIE DENGAN 

TINGKAT KECERDASAN EMOSIONAL REMAJA 

A. Data demografi 

Nomer responden : 

Umur  : 

: Umur 10-12 tahun     : Umur 12-14 tahun  : Umur 14-16 tahun 

Kelas  : 

: 10 A        : 10 B  : 10 C        : 10 D        : 10 E        : 10 F 

Jenis kelamin : 

Umur berapa menggunakan gadget : 

: Kurang dari 10 tahun  : Umur 10-12 tahun 

: Umur 12-14 tahun   : Umur 14-16 tahun   

 

1. Kuesioner Phubbing Smombie 

a. Petunjuk pengisian 

1) Berilah tanda () pada jawaban yang saudara anggap paling sesuai 

2) Semua pertanyaan harus di jawab. 

3) Setiap pertanyaan hanya membutuhkan satu jawaban 

4) Bila ada yang tidak dimengerti dapat ditanyakan kepada peneliti 

5) Terimakasih atas partisipasinya 

b. Kriteria Jawaban 

STS Sangat tidak setuju 

TS Tidak setuju 

KS Kurang setuju 

S Setuju 

SS Sangat setuju 

 

NO. Pertanyaan STS TS KS S SS 

 

Gangguan kehidupan sehari-hari 

1 Saya mengalami sakit d    ipergelangan 

tangan atau belakang leher saat 

menggunakan gadget 

  
   

2 Saya merasa tenang atau nyaman 

saat menggunakan smartphone 

  
   



56 

 

 

3 Saya tidak mengerjakan pekerjaan 

yang sudah direncanakan karena 

penggunaan smartphone 

  
   

4 Saya mengalami kesulitan 

berkonsentrasi dikelas, saat  

mengerjakan tugas atau saat belajar 

penggunaan smartphone 

  
   

 

Antisipasi positif 

5 Saya mampu menghilakan stress 

dengan menggunakan smartphone 

  
   

6 Tidak ada yang lebih menyenangkan 

untuk dilakukan dibandingkan 

menggunakan  smartphone 

  
   

7 Hidup saya akan lebih tenang tanpa 

smartphone saya 

  
   

8 Saya tidak merasa bebas menggunakan 

smartphone saat beraktifitas 

  
   

 

Penarikan diri 

9 Saya merasa jengkel bila terganggu 

saat menggunakan smartphone 

  
   

10 Saya tidak akan mampu bertahan 

tanpa smartphone 

  
   

11 Menggunakan smartphone adalah hal 

yang paling menyenangkan 

untuk dilakukan. 

  
   

12 Saya memikirkan smartphone saya 

bahkan ketika saya tidak 

Menggunakannya 

  
   

 

Orientasi terhadap dunia maya 

13 Saya membawa smartphone saya ke 

toilet bahkan ketika saya sedang 

terburu-buru untuk sampai kesana. 

  
   

14 Menurut saya, tidak dapat 

menggunakan smartphone sama 

menyakitkannya dengan kehilangan 

teman 
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15 Merasa senang bertemu banyak 

orang melalui penggunaan  smartphone 

  
   

16 Saya merasa hubungan saya dengan 

teman dismartphone saya lebih nyaman 

dari pada hubungan dengan 

teman-teman dikehidupan nyata  saya 

  
   

 

Penggunaan smartphone yang berlebihan 

17 Saya merasa bahwa teman-teman 

smartphone saya lebih memahami saya 

daripada teman-teman kehidupan 

  
   

18 Saya terus-menerus memeriksa 

smartphone saya agar tidak ketinggalan 

percakapan antara  orang lain dimedia 

social 

  
   

19 Saya lebih memilih pencarian dari 

smartphone saya daripada bertanya 

kepada orang lain 

  
   

20 Saya memeriksa media  social seperti 

line,WA,Instagram,twitter,facebook dan 

lainnya setelah bangun tidur 

  
   

21 Saya lebih suka berbicara dengan 

teman-teman dismartphone saya untuk 

bergaul dibandingkan teman- teman 

kehidupan nyata saya atau dengan 

anggota keluarga saya yang lain. 

  
   

 

Toleransi 

22 Saya selalu berpikir bahwa saya harus 

mempersingkat waktu penggunaan 

smartphone 

  
   

23 Saya tidak pernah gagal setiap kali 

berusaha untuk mempersingkat waktu 

penggunaan smartphone 

  
   

24 Saya menggunakan smartphone saya 

lebih lama dari yang saya 

Inginkan 

  
   

25 Orang-orang di sekitar  saya 

mengatakan bahwa saya terlalu banyak 

menggunakan smartphone 
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2. Kuesioner kecerdasan emosional 

a. Petunjuk pengisian 

1) Berilah tanda () pada jawaban yang saudara anggap paling sesuai 

2) Semua pertanyaan harus di jawab. 

3) Setiap pertanyaan hanya membutuhkan satu jawaban 

4) Bila ada yang tidak dimengerti dapat ditanyakan kepada peneliti 

5) Terimakasih atas partisipasinya 

 

 

 

NO 
 

Pertanyaan 

Jawaban 

YA TIDAK 

Mengenali Emosi Diri Sendiri 

1 
Saya tahu permasalahan yang membuat saya 

malas belajar 

  

2 
  Saya mudah marah ketika saya sedang lelah   

3 
Saya mudah marah ketika keinginan saya 

tidak terpenuhi 

  

4 
Saya merasa santai apabila orang tua marah 

karena saya selalu bermain handphone 

  

Mengelola Emosi 

5 
Meskipun saya menggunakan handphone 

saya tetap tidak lupa dengan tugas saya 

  

6 
Saya lebih suka bermain bersama teman- 

teman untuk menghilangkan rasa bosan 

  

7 
Saya percaya dengan kemampuan yang saya 

miliki, saya mampu meraih cita-cita saya 

  

 

8 

Jika saya tidak diperbolehkan bermain 

handphone saya akan marah dan berdiam 

diri 

  

Memotivasi Diri Sendiri 

9 Saya akan segera bangkit ketika saya gagal   

10 
Saya percaya dengan cita-cita saya meski 

orang lain tidak memahaminya 

  

11 
Saya senang menunda-nunda perintah ibu 

ketika saya sedang asyik bermain game 
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12 

Saya orang yang malas apabila harus  

mengikuti kegiatan di sekolah seperti 

pramuka 

  

Mengenal Emosi Orang Lain 

13 Saya mampu menerima nasehat orang lain 

meskipun berbeda dengan pemikiran saya 

  

14 Saya tahu ketika teman saya sedang marah 

hanya dengan melihat ekspresi wajahnya 

  

15 
Saya tidak bisa menerima ketika ada teman 

yang berkomentar tentang diri saya 

  

 

16 

Saya belum berhenti bermain game  

meskipun orang tua saya sudah 

memperingati 

  

Membina Hubungan Dengan Orang Lain 

 

17 

Saya orang yang antusias dalam mengikuti 

gotong-royong dalam membersihkan  

lingkungan sekolah 

  

18 
Saya orang yang mudah bermain dengan 

siapa saja 

  

19 
Saya lebih suka sendirian bermain game 

daripada bermain bersama teman 

  

 

20 

Saya tidak peduli apabila teman saya  

memangil untuk bermain bersama sedangkan 

saya sedang bermian game kesukaan saya 
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Lampiran  5 Surat Pernyataan Pengecekan Judul 
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Lampiran  6 Keterangan Lolos Kaji Etik 
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Lampiran  7 Surat Izin Penelitian Di SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 
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Lampiran  8 Surat Jawaban Dari SMK PGRI 1 Kabupaten Jombang 
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Lampiran  9 Tabulasi Data Umum 

TABULASI DATA UMUM 

Nomer Inisial Umur Kelas 

Jenis 

kelamin 

Umur berapa 

menggunakan 

gadget 

Q1 R3 K1 J2 M4 

Q2 R3 K1 J1 M3 

Q3 R3 K1 J2 M4 

Q4 R3 K1 J1 M1 

Q5 R3 K1 J2 M2 

Q6 R3 K1 J2 M1 

Q7 R3 K1 J2 M2 

Q8 R3 K1 J2 M2 

Q9 R3 K1 J2 M3 

Q10 R3 K1 J1 M1 

Q11 R3 K1 J1 M3 

Q12 R3 K1 J2 M3 

Q13 R3 K1 J2 M2 

Q14 R3 K1 J2 M2 

Q15 R3 K1 J2 M3 

Q16 R3 K1 J1 32 

Q17 R3 K1 J2 M3 

Q18 R3 K1 J2 M3 

Q19 R3 K1 J1 M3 

Q20 R3 K1 J2 M3 

Q21 R3 K1 J1 32 

Q22 R3 K1 J1 M1 

Q23 R3 K1 J1 M2 

Q24 R3 K1 J1 M2 

Q25 R3 K2 J1 M2 

Q26 R3 K2 J1 M1 

Q27 R3 K2 J2 M1 

Q28 R3 K2 J1 M1 

Q29 R3 K2 J2 M4 

Q30 R3 K2 J2 M3 

Q31 R3 K2 J1 M1 

Q32 R3 K2 J2 M4 

Q33 R3 K2 J2 M1 

Q34 R3 K2 J2 M3 

Q35 R3 K2 J1 M1 

Q36 R3 K2 J2 M2 

Q37 R3 K2 J2 M3 

Q38 R3 K2 J2 M3 

Q39 R3 K2 J2 M2 

Q40 R3 K2 J1 M1 
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Q41 R3 K2 J1 M3 

Q42 R3 K2 J2 M2 

Q43 R3 K2 J2 M2 

Q44 R3 K2 J1 M2 

Q45 R3 K2 J2 M1 

Q46 R3 K2 J2 M3 

Q47 R3 K2 J2 M3 

Q48 R3 K2 J2 M3 

Q49 R3 K3 J2 M1 

Q50 R3 K3 J2 M3 

Q51 R3 K3 J2 M2 

Q52 R3 K3 J2 M2 

Q53 R3 K3 J2 M2 

Q54 R3 K3 J2 M2 

Q55 R3 K3 J2 M3 

Q56 R3 K3 J2 M4 

Q57 R3 K3 J2 M1 

Q58 R3 K3 J2 M3 

Q59 R3 K3 J2 M3 

Q60 R3 K3 J2 M3 

Q61 R3 K3 J2 M2 

Q62 R3 K3 J2 M2 

Q63 R3 K3 J2 M3 

Q64 R3 K3 J2 M2 

Q65 R3 K3 J1 M1 

Q66 R3 K3 J1 M1 

Q67 R3 K3 J2 M2 

Q68 R3 K3 J2 M2 

Q69 R3 K3 J2 M2 

Q70 R3 K3 J2 M2 

Q71 R3 K3 J2 M2 

Q72 R3 K3 J2 M1 

Q73 R3 K4 J2 M2 

Q74 R3 K4 J2 M3 

Q75 R3 K4 J2 M2 

Q76 R3 K4 J2 M4 

Q77 R3 K4 J2 M1 

Q78 R3 K4 J2 M3 

Q79 R3 K4 J2 M2 

Q80 R3 K4 J2 M2 

Q81 R3 K4 J2 M3 

Q82 R3 K4 J2 M3 

Q83 R3 K4 J2 M3 

Q84 R3 K4 J2 M4 

Q85 R3 K4 J2 M3 

Q86 R3 K4 J2 M1 
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Q87 R3 K4 J1 M2 

Q88 R3 K4 J2 M2 

Q89 R3 K4 J2 M3 

Q90 R3 K4 J2 M2 

Q91 R3 K4 J1 M3 

Q92 R3 K4 J2 M3 

Q93 R3 K4 J2 M3 

Q94 R3 K4 J2 M3 

Q95 R3 K4 J2 M3 

Q96 R3 K5 J2 M2 

Q97 R3 K5 J2 M3 

Q98 R3 K5 J2 M3 

Q99 R3 K5 J1 M2 

Q100 R3 K5 J2 M2 

Q101 R3 K5 J2 M2 

Q102 R3 K5 J2 M3 

Q103 R3 K5 J2 M2 

Q104 R3 K5 J2 M3 

Q105 R3 K5 J2 M3 

Q106 R3 K5 J2 M3 

Q107 R3 K5 J2 M4 

Q108 R3 K5 J2 M3 

Q109 R3 K5 J2 M3 

Q110 R3 K5 J2 M4 

Q111 R3 K5 J2 M2 

Q112 R3 K5 J2 M2 

Q113 R3 K5 J2 M2 

Q114 R3 K5 J2 M3 

Q115 R3 K5 J2 M2 

Q116 R3 K5 J2 M3 

Q117 R3 K5 J2 M4 

Q118 R3 K5 J2 M1 

Q119 R3 K6 J2 M3 

Q120 R3 K6 J2 M3 

Q121 R3 K6 J1 M2 

Q122 R3 K6 J1 M3 

Q123 R3 K6 J2 M2 

Q124 R3 K6 J2 M2 

Q125 R3 K6 J2 M3 

Q126 R3 K6 J2 M2 

Q127 R3 K6 J2 M1 

Q128 R3 K6 J2 M1 

Q129 R3 K6 J1 M1 

Q130 R3 K6 J2 M1 

Q131 R3 K6 J2 M1 

Q132 R3 K6 J2 M4 
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Q133 R3 K6 J2 M3 

Q134 R3 K6 J2 M3 

Q135 R3 K6 J2 M3 

Q136 R3 K6 J2 M2 

Q137 R3 K6 J2 M1 

Q138 R3 K6 J2 M1 

Q139 R3 K6 J2 M1 

Q140 R3 K6 J2 M1 

Q141 R3 K6 J1 M4 

Q142 R3 K6 J1 M3 

 

Keterangan :     

No 

Responden : 

Umur : Kelas : Jenis kelamin :  Berapa lama 

menggunakan gadget : 

Responden 1 

= Q1 

Umur 10-12 

tahun = R1 

Kelas X 

A = K1 

Laki-laki = J1 Kurang dari 10 tahun = 

M1 

Responden 2 

= Q2 

Umur 12-14 

tahun = R2 

Kelas X B 

= K2 

Perempuan = J2 Umur 10-12 tahun = M2 

 

Responden 3 

= Q3 dsb. 

Umur 14-16 

tahun = R3 

Kelas X C 

= K3 

 Umur 12-14 tahun = M3 

 

  Kelas X 

D = K4 

 Umur 14-16 tahun = M4 

  Kelas X E 

= K5 

  

  Kelas X F 

= K6 
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Lampiran  10 Tabulasi Kuesioner Phubbing Smombie 

TABULASI KUESIONER PHUBBING SMOMBIE 

Nomer 

Inisial P1 p P2 p 

P3 

n 

P4 

n P5 p 

P6 

p 

P7 

n 

P8 

n 

P9 

p 

P10 

p 

P11 

n 

P12 

n 

P13 

p 

P14 

p 

P15 

n 

P16 

n 

P17 

p 

P18 

p  

P19 

p 

P20 

n 

P21 

n 

P22 

p 

P23 

p 

P24 

n 

P25 

n Jumlah/Skor Kategori 

Gangguan Kehidupan sehari'' Antisipasi Positif Penarikan diri 

Orientasi terhadap dunia 

maya Penggunaan Gadget yang berlebihan Toleransi    

Q1 4 3 2 1 3 3 2 2 3 3 1 1 4 4 1 2 3 4 4 1 2 4 4 3 2 66 P1 

Q2 3 2 2 1 3 5 1 1 5 4 2 2 3 2 1 2 4 3 1 1 1 4 5 1 2 61 P2 

Q3 4 4 2 2 3 3 3 3 2 3 2 1 3 3 1 1 3 3 2 1 2 2 4 2 2 61 P2 

Q4 2 4 3 1 3 2 1 4 3 3 3 3 4 3 1 1 3 3 4 2 1 3 3 1 1 62 P2 

Q5 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 1 3 2 4 3 3 2 3 4 3 4 3 1 1 73 P1 

Q6 2 4 2 3 4 2 1 4 3 3 3 1 4 2 3 3 3 2 3 3 1 4 4 3 3 70 P1 

Q7 2 4 3 2 4 3 3 4 2 3 1 3 2 2 4 5 5 3 4 2 3 4 3 1 3 75 P1 

Q8 4 4 1 1 4 3 3 3 2 3 1 1 1 2 4 1 2 2 4 2 1 5 4 3 3 64 P1 

Q9 2 3 2 3 4 4 2 3 3 3 1 3 4 3 3 2 3 2 4 4 3 4 4 3 3 75 P1 

Q10 3 3 3 2 3 2 2 2 3 4 2 2 4 3 1 1 3 3 3 1 1 3 3 1 2 60 P2 

Q11 4 3 2 1 4 3 1 1 3 3 2 1 3 3 1 2 4 2 3 1 1 3 3 1 2 57 P2 

Q12 3 3 2 1 5 3 1 1 5 3 2 2 5 3 4 1 2 3 3 2 2 3 3 1 1 64 P1 

Q13 4 4 1 3 2 3 2 1 4 3 1 2 3 3 2 1 4 3 4 2 1 5 3 2 1 64 P1 

Q14 3 2 1 1 3 3 2 2 3 3 1 1 3 3 1 1 3 3 4 1 2 4 3 3 4 60 P2 

Q15 5 4 2 1 4 3 1 1 3 3 2 1 3 3 1 1 5 4 3 1 1 5 3 1 1 62 P2 

Q16 3 4 1 2 3 3 2 1 4 4 2 1 4 5 2 1 3 4 3 1 1 3 3 1 1 62 P2 

Q17 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 3 3 2 2 4 2 5 3 4 4 81 P1 

Q18 3 4 1 1 4 3 2 2 3 4 2 1 4 3 3 2 3 4 3 1 1 2 3 1 2 62 P2 

Q19 3 4 2 2 4 3 1 3 3 5 3 2 3 2 4 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 75 P1 

Q20 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 5 2 4 2 2 4 3 4 1 4 3 4 4 81 P1 

Q21 3 4 3 2 4 2 2 4 3 2 2 4 2 3 4 3 4 1 3 4 3 4 3 4 3 76 P1 

Q22 4 4 2 1 3 3 2 1 3 3 1 1 3 3 2 1 3 4 3 1 2 4 3 2 2 61 P2 

Q23 4 3 2 1 4 2 3 5 2 3 3 4 1 3 4 3 2 3 3 1 2 4 2 4 4 72 P1 
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Q24 3 3 2 2 4 3 1 3 2 3 1 2 3 3 2 2 3 2 3 1 3 3 3 3 3 63 P2 

Q25 4 4 2 1 4 3 2 1 4 3 1 2 3 3 1 1 4 3 3 2 1 3 4 1 2 62 P2 

Q26 4 3 1 1 4 3 2 2 3 3 2 1 3 3 1 2 3 2 3 1 1 3 3 2 3 59 P2 

Q27 5 5 2 2 1 3 2 2 3 3 1 1 3 4 1 3 3 3 3 1 2 3 4 3 2 65 P1 

Q28 4 5 3 1 3 3 4 1 2 4 2 3 1 3 1 1 1 4 5 4 1 5 4 1 1 67 P1 

Q29 2 3 1 3 1 1 4 3 3 3 2 1 5 1 3 4 4 1 1 1 1 5 3 2 3 61 P2 

Q30 2 4 2 1 5 3 2 2 2 3 2 4 1 2 1 1 3 3 3 4 3 2 1 1 2 59 P2 

Q31 2 4 4 2 4 3 3 3 4 1 4 1 3 4 4 2 2 2 3 4 2 5 4 3 2 75 P1 

Q32 2 4 3 2 4 3 3 3 4 2 3 3 2 2 4 2 3 2 3 3 2 4 3 3 1 70 P1 

Q33 4 3 1 2 3 4 2 3 3 3 2 1 5 2 2 1 4 3 2 1 1 3 2 4 2 63 P2 

Q34 5 2 1 2 1 1 1 3 2 3 2 2 3 2 2 1 1 2 1 4 1 5 5 3 1 56 P2 

Q35 4 3 4 3 4 2 3 3 3 4 3 2 2 1 5 2 3 2 4 4 1 4 3 4 4 77 P1 

Q36 3 3 2 1 3 3 2 3 4 3 2 a 1 3 2 1 3 3 4 2 3 3 4 1 1 60 P2 

Q37 4 5 1 2 5 4 1 2 5 4 2 3 2 4 1 2 3 3 4 1 2 3 3 1 1 68 P1 

Q38 3 3 1 2 3 4 1 2 3 4 2 3 2 4 2 1 3 2 3 4 2 3 2 1 2 62 P2 

Q39 4 4 3 2 4 3 2 3 2 2 2 1 2 3 3 2 2 3 2 1 2 2 3 4 4 65 P1 

Q40 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 3 1 3 1 4 4 1 4 3 1 1 64 P1 

Q41 4 3 1 2 4 3 3 3 3 4 1 2 5 3 4 2 2 5 4 1 2 5 2 1 1 70 P1 

Q42 3 4 3 3 4 2 2 4 3 2 3 1 4 2 3 2 2 2 3 4 2 4 3 3 3 71 P1 

Q43 3 4 2 1 4 4 2 2 3 4 2 1 2 4 2 1 1 4 4 1 2 4 3 1 3 64 P1 

Q44 4 4 3 1 4 3 2 2 3 3 3 1 4 3 2 2 2 3 2 2 2 4 2 1 2 64 P1 

Q45 4 5 1 1 4 3 2 2 2 3 2 3 3 4 5 2 2 3 3 2 2 3 3 2 1 67 P1 

Q46 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 1 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 1 2 62 P2 

Q47 3 3 1 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 1 2 1 4 3 1 1 4 3 3 2 60 P2 

Q48 3 3 2 1 4 3 4 2 3 3 1 1 3 3 4 1 1 3 3 3 3 3 4 3 2 66 P1 

Q49 4 5 1 2 3 3 1 1 3 3 2 2 3 3 1 1 3 4 3 2 1 3 4 2 1 61 P2 

Q50 4 5 3 2 4 3 3 3 4 3 3 4 2 4 3 3 3 4 4 2 3 4 4 4 4 85 P1 

Q51 4 4 3 3 4 3 2 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 4 4 82 P1 

Q52 1 4 2 3 4 4 2 3 4 2 4 2 2 2 4 3 2 2 3 1 2 4 4 3 3 70 P1 
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Q53 1 5 1 3 4 2 3 3 3 3 1 2 3 3 3 1 3 2 3 1 2 5 3 4 4 68 P1 

Q54 1 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 1 3 3 2 3 1 3 4 2 4 2 76 P1 

Q55 4 5 5 2 5 3 2 3 4 2 5 2 4 3 1 2 2 1 4 1 2 2 2 4 3 73 P1 

Q56 4 5 1 5 3 4 5 1 4 3 3 3 4 4 1 4 4 4 4 1 3 5 4 4 4 87 P1 

Q57 4 4 2 3 4 4 1 1 4 3 4 4 5 4 1 2 2 3 3 2 2 4 4 4 3 77 P1 

Q58 3 4 2 3 4 3 1 4 4 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 4 75 P1 

Q59 2 4 2 2 4 3 1 3 3 2 4 3 5 2 4 3 3 2 3 4 3 4 3 4 4 77 P1 

Q60 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 2 3 2 3 3 2 3 4 3 4 2 1 3 70 P1 

Q61 4 4 3 2 4 3 3 2 3 3 3 4 4 3 4 2 2 3 3 4 2 4 4 4 2 79 P1 

Q62 5 4 1 2 4 4 3 1 3 4 4 4 5 4 3 2 1 4 4 4 1 4 3 4 4 82 P1 

Q63 1 4 1 1 3 4 3 1 2 1 2 1 2 1 4 4 4 3 4 4 4 4 1 4 1 64 P1 

Q64 2 5 3 4 5 4 2 1 3 5 4 4 5 4 5 3 3 5 3 4 1 4 3 4 3 89 P1 

Q65 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 4 4 4 3 3 3 3 3 71 P1 

Q66 4 3 4 2 5 3 3 2 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 79 P1 

Q67 4 4 2 2 3 3 5 3 3 2 3 3 2 2 4 3 3 3 3 4 2 4 4 2 3 76 P1 

Q68 2 3 1 2 3 2 3 1 2 2 4 3 2 3 4 4 4 3 4 4 1 4 4 3 3 71 P1 

Q69 4 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 4 2 2 2 3 3 2 4 3 2 3 73 P1 

Q70 3 4 3 3 4 3 3 1 2 3 4 3 2 5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 85 P1 

Q71 2 4 3 2 4 3 3 1 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 2 4 3 4 3 77 P1 

Q72 3 4 2 4 4 4 2 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 2 4 2 3 3 3 4 3 83 P1 

Q73 4 4 3 2 3 3 1 3 4 3 4 3 4 3 5 1 1 5 4 2 1 3 3 4 4 77 P1 

Q74 2 4 4 3 3 4 3 2 5 4 4 3 2 4 4 3 2 3 2 2 3 3 2 3 3 77 P1 

Q75 4 5 2 3 4 5 3 2 4 4 4 4 5 4 3 2 2 4 4 2 1 4 3 4 4 86 P1 

Q76 5 3 5 2 3 3 2 1 3 3 4 3 4 2 4 2 2 3 3 2 3 4 3 4 3 76 P1 

Q77 2 4 1 2 3 4 1 2 5 5 4 3 5 4 4 3 2 3 2 2 3 3 2 4 4 77 P1 

Q78 5 4 1 2 5 4 1 2 4 4 4 4 4 2 4 4 3 4 3 2 3 4 3 4 4 84 P1 

Q79 3 4 3 3 4 3 2 1 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 4 4 80 P1 

Q80 2 4 1 2 4 3 3 3 1 4 4 2 2 1 4 4 1 4 1 2 1 4 2 4 4 67 P1 

Q81 2 4 1 3 4 3 3 3 1 3 4 4 1 2 5 2 3 4 5 1 4 4 2 4 4 76 P1 
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Q82 4 4 1 4 5 4 2 3 4 5 5 4 1 4 4 4 3 3 5 3 4 5 3 4 4 92 P1 

Q83 2 4 3 2 4 3 1 3 2 1 4 1 1 1 4 2 2 1 4 3 2 4 4 3 2 63 P2 

Q84 2 4 4 2 5 4 1 3 3 4 4 4 4 3 5 3 3 3 3 3 3 5 3 4 4 86 P1 

Q85 4 4 4 4 4 2 2 3 4 3 3 3 5 2 5 5 5 4 3 1 3 5 3 4 5 90 P1 

Q86 4 3 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 4 3 4 2 2 3 3 1 2 4 3 4 4 70 P1 

Q87 1 3 3 3 4 2 1 2 3 3 4 3 4 1 1 1 2 3 3 1 2 4 3 4 3 64 P1 

Q88 2 4 3 3 5 3 1 2 3 3 3 2 3 2 4 3 2 3 4 1 2 5 3 4 2 72 P1 

Q89 4 4 4 4 4 4 1 2 2 4 4 1 4 3 4 3 3 4 4 2 3 4 3 4 3 82 P1 

Q90 2 5 4 4 5 4 3 1 3 4 5 1 4 3 5 5 3 4 3 2 3 4 3 3 3 86 P1 

Q91 4 4 3 3 4 2 3 2 4 3 3 1 4 2 3 3 3 3 3 1 3 3 4 3 3 74 P1 

Q92 4 4 3 3 4 4 2 1 3 3 4 3 3 2 5 3 3 4 4 1 2 5 4 4 4 82 P1 

Q93 2 4 2 2 3 2 3 1 3 3 3 2 4 2 4 2 3 2 3 2 2 4 3 4 4 69 P1 

Q94 4 4 1 2 4 3 1 2 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 3 2 2 4 3 4 4 77 P1 

Q95 4 4 3 1 5 5 1 3 4 4 5 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 90 P1 

Q96 2 5 3 2 4 4 2 2 3 4 4 4 4 3 4 5 4 3 4 2 3 4 3 4 3 85 P1 

Q97 2 4 3 2 4 4 3 2 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 3 84 P1 

Q98 4 4 3 4 4 3 3 2 2 2 4 3 2 2 4 2 2 2 3 2 3 4 4 4 3 75 P1 

Q99 4 5 2 3 4 2 2 2 3 2 3 4 4 1 5 3 3 3 4 5 3 4 3 4 3 81 P1 

Q100 2 4 2 2 4 4 1 2 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 2 4 3 4 4 83 P1 

Q101 4 3 1 3 3 3 1 2 3 2 3 2 4 2 1 3 1 4 4 5 4 4 3 4 5 74 P1 

Q102 5 4 2 2 4 5 1 1 3 3 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 4 74 P1 

Q103 4 5 2 4 4 3 1 1 2 3 2 1 4 1 2 4 1 4 4 5 1 5 2 1 5 71 P1 

Q104 2 4 1 3 4 3 1 1 3 2 3 2 1 1 3 2 1 2 2 3 4 4 3 3 3 61 P2 

Q105 4 4 3 3 4 4 1 1 3 3 2 3 3 4 1 3 3 4 4 4 3 3 3 2 4 76 P1 

Q106 5 3 2 5 5 3 2 1 3 2 2 1 2 2 1 3 4 3 2 4 3 4 3 2 1 68 P1 

Q107 4 5 1 3 4 2 2 1 2 2 1 2 3 3 1 3 4 4 5 5 3 5 5 2 3 75 P1 

Q108 4 4 3 3 4 3 2 1 3 3 3 1 3 3 1 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 72 P1 

Q109 2 3 1 1 3 2 2 2 2 5 2 2 4 2 2 2 5 2 2 2 1 5 2 2 2 60 P2 

Q110 5 4 3 2 4 2 1 2 3 4 1 1 5 2 3 2 2 2 3 5 2 2 2 2 2 66 P1 
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Q111 5 4 3 4 4 5 1 2 3 3 1 1 1 3 1 1 3 3 4 4 2 3 3 1 4 69 P1 

Q112 4 5 2 2 5 5 1 1 3 4 1 1 4 3 3 4 4 3 4 4 3 5 2 1 2 76 P1 

Q113 5 5 2 2 1 3 3 1 2 5 1 2 2 4 2 3 3 3 3 3 3 5 5 3 1 72 P1 

Q114 4 5 1 3 5 4 2 1 3 4 2 2 1 4 2 3 1 3 3 1 1 5 4 2 4 70 P1 

Q115 5 4 5 1 1 3 1 1 5 3 1 2 5 1 5 5 5 1 1 3 1 4 5 1 1 70 P1 

Q116 4 5 3 1 5 5 2 3 3 4 5 2 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 1 85 P1 

Q117 5 5 3 2 5 4 2 1 3 4 5 2 5 3 5 3 3 4 4 1 3 3 3 3 2 83 P1 

Q118 4 5 3 1 3 4 1 4 4 5 5 3 4 5 5 3 3 5 5 1 3 3 3 1 2 85 P1 

Q119 1 5 3 2 3 4 1 1 1 5 1 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 1 1 66 P1 

Q120 4 4 3 1 3 4 1 1 3 4 1 2 3 5 3 1 2 4 4 4 2 4 3 1 3 70 P1 

Q121 4 5 3 3 2 3 3 2 3 3 1 3 4 2 1 2 3 3 2 2 2 4 4 2 3 69 P1 

Q122 4 3 3 2 2 2 3 1 3 2 1 3 3 3 2 3 2 5 3 2 1 4 4 3 2 66 P1 

Q123 4 4 2 2 2 3 4 1 2 3 1 4 4 4 2 2 4 4 3 2 2 4 4 2 4 73 P1 

Q124 3 4 2 3 2 4 2 1 2 4 2 4 5 4 2 2 4 4 3 2 2 4 3 5 5 78 P1 

Q125 4 5 2 2 5 2 2 1 3 3 5 3 2 5 5 3 3 2 3 1 3 3 3 2 4 76 P1 

Q126 4 4 2 2 5 2 2 1 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 1 2 4 3 1 2 65 P1 

Q127 2 5 3 2 4 2 3 1 3 3 2 3 4 2 3 3 3 3 3 2 2 4 2 1 4 69 P1 

Q128 2 3 1 2 4 3 3 2 2 3 3 3 1 2 2 2 2 3 3 3 2 4 3 1 3 62 P2 

Q129 3 4 2 3 4 4 3 1 3 2 3 1 4 1 2 3 3 3 4 5 3 4 3 1 2 71 P1 

Q130 2 4 2 2 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 2 4 3 1 2 69 P1 

Q131 5 3 2 1 5 4 3 2 5 4 1 4 5 4 1 3 3 3 2 2 3 3 3 1 4 76 P1 

Q132 4 3 2 5 4 2 4 1 3 1 1 5 5 3 2 5 5 4 5 1 3 5 3 1 4 81 P1 

Q133 4 5 2 1 4 3 3 3 2 4 3 2 4 3 2 3 2 5 4 1 3 4 3 2 5 77 P1 

Q134 5 3 1 2 4 3 3 3 2 3 3 1 5 2 2 2 2 3 3 1 1 4 3 3 4 68 P1 

Q135 5 3 1 3 4 3 3 2 2 3 3 1 3 2 3 2 5 3 3 1 1 4 3 3 4 70 P1 

Q136 4 4 3 4 4 4 3 1 3 4 2 1 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 2 5 82 P2 

Q137 4 4 4 4 4 4 3 1 3 4 2 2 4 4 1 3 3 4 3 2 3 4 4 1 3 78 P1 

Q138 1 5 2 5 5 4 1 3 1 5 5 1 5 3 5 2 2 5 5 5 2 3 2 1 1 79 P1 

Q139 4 4 1 2 4 3 1 2 2 4 1 3 4 4 1 2 2 4 3 4 3 4 4 3 3 72 P1 



75 

 

 

Q140 4 4 3 2 4 3 1 3 4 4 1 4 4 4 3 3 2 4 4 4 3 4 2 3 4 81 P1 

Q141 3 4 3 3 4 4 4 3 2 2 3 1 2 3 2 1 1 2 3 4 3 5 5 3 2 72 P1 

Q142 3 4 4 1 5 4 2 2 2 4 4 2 1 1 2 1 1 3 3 3 3 5 4 1 2 67 P1 

Jumlah 475 555 326 329 531 450 305 298 430 454 388 336 456 406 408 351 396 440 463 352 317 549 447 377 404     

Total 3,34 3,90 2,29 2,31 3,73 3,16 2,14 2,09 3,02 3,19 2,73 2,36 3,21 2,85 2,87 2,47 2,78 3,09 3,26 2,47 2,23 3,86 3,14 2,65 2,84   
Hasil + 

hasil 
11,84 

11,12 11,3 11,4 13,83 12,48   
Nilai 

rata-rata 
2,96 

2,78 2,82 2,85 2,76 3,12   

 

 

 

  

Keterangan :   

No Responden : Skor phubbing smombie : Kriteria : 

Responden 1 = Q1 Sangat berat = (64-125) P1 

Responden 2 = Q2 Berat = (25-63) P2 

Responden 3 = Q3 dsb Ringan = (<25) P3 



76 

 

 

Lampiran  11 Tabulasi Kecerdasan Emosional 

TABULASI KUESIONER KECERDASAN EMOSIONAL 

Nomer 

Inisial 
P1 
p 

P2 
p 

P3 
n 

P4 
n 

P5 
p 

P6 
p 

P7 
n 

P8 
n 

P9 
p 

P10 
p 

P11 
n 

P12 
n 

P13 
p 

P14 
p 

P15 
n 

p16 
n 

P 17 
p 

P18 
p 

P19 
n 

P20 
n Jumlah/Skor Kategori 

Mengenali emosi diri 
sendiri Mengelola emosi  Memotivasi diri sendiri 

Mengenal emosi orang 
lain 

Membina hubungan 
dengan orang lain   

Q1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 14 E1 

Q2 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 10 E2 

Q3 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 10 E2 

Q4 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 12 E2 

Q5 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 15 E1 

Q6 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 16 E1 

Q7 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 14 E1 

Q8 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 15 E1 

Q9 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 16 E1 

Q10 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 13 E2 

Q11 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 11 E2 

Q12 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 E1 

Q13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 16 E1 

Q14 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 11 E2 

Q15 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 10 E2 

Q16 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 9 E2 

Q17 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 16 E1 

Q18 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 12 E2 

Q19 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 E1 

Q20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 E1 

Q21 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 14 E1 

Q22 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 13 E2 
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Q23 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 E1 

Q24 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 11 E2 

Q25 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 14 E1 

Q26 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 9 E2 

Q27 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 12 E2 

Q28 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 10 E2 

Q29 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 11 E2 

Q30 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 12 E2 

Q31 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 12 E2 

Q32 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 10 E2 

Q33 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 12 E2 

Q34 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 16 E1 

Q35 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 14 E1 

Q36 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 10 E2 

Q37 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10 E2 

Q38 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 12 E2 

Q39 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 11 E2 

Q40 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 14 E1 

Q41 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17 E1 

Q42 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 E1 

Q43 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 18 E1 

Q44 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 E1 

Q45 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 14 E1 

Q46 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 13 E2 

Q47 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 13 E2 

Q48 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 14 E1 

Q49 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 14 E1 

Q50 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 12 E2 

Q51 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 11 E2 
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Q52 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 13 E2 

Q53 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 12 E2 

Q54 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 12 E2 

Q55 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 13 E2 

Q56 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 16 E1 

Q57 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 11 E2 

Q58 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 14 E1 

Q59 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 E1 

Q60 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 14 E1 

Q61 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 16 E1 

Q62 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 14 E1 

Q63 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 15 E1 

Q64 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 E1 

Q65 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 12 E2 

Q66 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 17 E1 

Q67 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 E1 

Q68 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 E1 

Q69 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 E1 

Q70 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 16 E1 

Q71 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 15 E1 

Q72 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 15 E1 

Q73 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 12 E2 

Q74 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 15 E1 

Q75 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 11 E2 

Q76 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 13 E2 

Q77 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 14 E1 

Q78 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 14 E1 

Q79 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 12 E2 

Q80 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 9 E2 
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Q81 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 E1 

Q82 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 10 E2 

Q83 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 E1 

Q84 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 14 E1 

Q85 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 12 E2 

Q86 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 12 E2 

Q87 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 8 E2 

Q88 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 13 E1 

Q89 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 9 E2 

Q90 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 11 E2 

Q91 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 15 E1 

Q92 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 11 E2 

Q93 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 14 E1 

Q94 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 12 E2 

Q95 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 13 E2 

Q96 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 9 E2 

Q97 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 7 E2 

Q98 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 11 E2 

Q99 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 14 E1 

Q100 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 12 E2 

Q101 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 8 E2 

Q102 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 16 E1 

Q103 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 14 E1 

Q104 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 16 E1 

Q105 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 13 E2 

Q106 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 16 E1 

Q107 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 14 E1 

Q108 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18 E1 

Q109 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 14 E1 
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Q110 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 16 E1 

Q111 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 17 E1 

Q112 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 13 E2 

Q113 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 16 E1 

Q114 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 11 E2 

Q115 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16 E1 

Q116 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 10 E2 

Q117 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 11 E2 

Q118 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 12 E2 

Q119 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 12 E2 

Q120 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 16 E1 

Q121 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 16 E1 

Q122 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 13 E2 

Q123 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 9 E2 

Q124 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 14 E1 

Q125 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 E1 

Q126 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14 E1 

Q127 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 16 E1 

Q128 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 15 E1 

Q129 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 16 E1 

Q130 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 14 E1 

Q131 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 13 E2 

Q132 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 14 E1 

Q133 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 13 E2 

Q134 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 14 E1 

Q135 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 11 E2 

Q136 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 14 E1 

Q137 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 15 E1 

Q138 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 13 E2 
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Q139 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 13 E2 

Q140 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 15 E1 

Q141 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 14 E1 

Q142 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 13 E2 
Jumlah 127 126 64 40 131 125 65 30 136 138 77 58 124 133 85 108 90 81 96 80   

  Total 0,89 0,88 0,45 0,28 0,92 0,88 0,45 0,21 0,95 0,97 0,54 0,40 0,87 0,93 0,40 0,76 0,63 0,57 0,67 0,56 
Hasil + 
Hasil 

2,5 
2,46 2,86 2,96 2,43 

 
Nilai 
rata-rata 

0,62 
0, 61 0,71 0,74 0, 60 

 

Keterangan :   

No Responden : Skor kecerdasa emosional : Kriteria : 

Responden 1 = Q1 Baik = (> 13) E1 

Responden 2 = Q2 Cukup = (7-13) E2 

Responden 3 = Q3 dsb Kurang = (< 7) E3 
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Lampiran  12 Hasil Uji SPSS Frequencies 

 

Frequencies 

Statistics 

  

NOMER 

RESPONDEN UMUR KELAS JENIS KELAMIN 

UMUR BERAPA 

MENGGUNAKAN 

GADGET 

N Valid 142 142 142 142 142 

Missing 0 0 0 0 0 

Mean 71.50 3.00 3.49 1.80 2.34 

Median 71.50 3.00 3.00 2.00 2.00 

Minimum 1 3 1 1 1 

Maximum 142 3 6 2 4 

 

Frequency Table 

UMUR 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 14-16 TAHUN 142 100.0 100.0 100.0 

 

KELAS 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid KELAS X A 24 16.9 16.9 16.9 

KELAS X B 24 16.9 16.9 33.8 

KELAS X C 24 16.9 16.9 50.7 

KELAS X D 23 16.2 16.2 66.9 

KELAS X E 23 16.2 16.2 83.1 

KELAS X F 24 16.9 16.9 100.0 

Total 142 100.0 100.0  
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JENIS KELAMIN 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid LAKI-LAKI 28 19.7 19.7 19.7 

PEREMPUAN 114 80.3 80.3 100.0 

Total 142 100.0 100.0  

 

UMUR BERAPA MENGGUNAKAN GADGET 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid KURANG DARI 10 

TAHUN 
29 20.4 20.4 20.4 

UMUR 10-12 TAHUN 48 33.8 33.8 54.2 

UMUR 12-14 TAHUN 53 37.3 37.3 91.5 

UMUR 14-16 TAHUN 12 8.5 8.5 100.0 

Total 142 100.0 100.0  
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Frequencies 

Statistics 

  Phubbing 

Smombie 

Kecerdasan 

Emosional 

N Valid 142 142 

Missing 0 0 

Mean 1.19 1.47 

Median 1.00 1.00 

Minimum 1 1 

Maximum 2 2 

 

Frequency Table 

Phubbing Smombie 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid SANGAT BERAT 115 81.0 81.0 81.0 

BERAT 27 19.0 19.0 100.0 

Total 142 100.0 100.0  

 

Kecerdasan Emosional 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid BAIK 75 52.8 52.8 52.8 

CUKUP 67 47.2 47.2 100.0 

Total 142 100.0 100.0  
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Lampiran  13 Hasil Uji SPSS Crosstabs 

 

Crosstabs 

Case Processing Summary 

 Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

Ket_PhubbingSmombie * 

Ket_KecerdasanEmosion

al 

142 100.0% 0 .0% 142 100.0% 

  

Ket_PhubbingSmombie * Ket_KecerdasanEmosional Crosstabulation 

   Ket_KecerdasanEmosional Total 

   Baik Cukup  

Ket_PhubbingSmombie Sangat Berat Count 67 49 116 

Expected Count 60.5 55.5 116.0 

% within Ket_PhubbingSmombie 57.8% 42.2% 100.0% 

% within 
Ket_KecerdasanEmosional 

90.5% 72.1% 81.7% 

% of Total 47.2% 34.5% 81.7% 

Berat Count 7 19 26 

Expected Count 13.5 12.5 26.0 

% within Ket_PhubbingSmombie 26.9% 73.1% 100.0% 

% within 
Ket_KecerdasanEmosional 

9.5% 27.9% 18.3% 

% of Total 4.9% 13.4% 18.3% 

Total Count 74 68 142 

Expected Count 74.0 68.0 142.0 

% within Ket_PhubbingSmombie 52.1% 47.9% 100.0% 

% within 
Ket_KecerdasanEmosional 

100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 52.1% 47.9% 100.0% 
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Lampiran  14 Hail Uji SPSS Nonparametric Correlation 

 

Nonparametric Correlations 

 

Correlations 

   Ket_Phubbing

Smombie 

Ket_Kecerdasa

nEmosional 

Spearman's rho Ket_PhubbingSmombie Correlation Coefficient 1.000 .239** 

Sig. (2-tailed) . .004 

N 142 142 

Ket_KecerdasanEmosion

al 

Correlation Coefficient .239** 1.000 

Sig. (2-tailed) .004 . 

N 142 142 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).   

 

  



87 

 

 

Lampiran  15 Lampiran Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran  16 Keterangan Bebas Plagiasi 
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Lampiran  17 Surat Pernyataan kesedian Unggah Karya Ilmiah 

 

SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN UNGGAH KARYA ILMIAH 

 

 


