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 This study aims to analyze the relationship between social media addiction on 

social anxiety and interpersonal relationships in adolescents. This study uses a 

quantitative approach with predictive correlation method. The instrument used in 

this study is a differential semantic scale for social media addiction, and a likert 

scale for social anxiety and interpersonal relationships. The research sample was 

220 high school students in Batam City, Indonesia, who were selected by cluster 

quota random sampling. The results showed that social media addiction did not 

contribute to social anxiety with a t-value of -0.98, and social media addiction did 

not contribute to interpersonal relationships with a t-value of -1.05. 
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada 

era globalisasi saat ini sangat pesat. Kondisi ini tentunya 

berdampak pada berbagai aspek dalam kehidupan 

masyarakat modern mulai dari pendidikan, sosial, hingga 

dalam aspek ekonomi. Dampak teknologi informasi dan 

komunikasi khususnya dalam bidang ekonomi terbukti 

dengan berkembangnya e–commerce atau lebih dikenal 

dengan perdagangan elektronik. Perkembangan teknologi 

membuat konsumen dapat melakukan transaksi dimana saja 

dan berbelanja di toko–toko online yang tersedia dengan 

gadget pribadi tanpa harus keluar rumah. Perkembangan 

teknologi e–commerce ini terlihat dari data yang 

disampaikan dalam sebuah artikel berjudul Event Veritrans: 

Rise of E–Commerce pada majalah marketing edisi 8 tahun 

2014, yang menggambarkan peningkatan dari tahun 2013 

sampai dengan prediksi untuk tahun 2016, dalam 

pemanfaatan teknologi e–commerce pada negara–negara di 

Asia. Perkembangan teknologi dan komunikasi dapat 

menciptakan berbagai tantangan dan peluang bagi 

masrayakat luas, khususnya bagi negara–negara berkembang 

seperti Indonesia. 

Perkembangan teknologi dan komunikasi secara tidak 

langsung juga memiliki dampak sosial bagi masyarakat 

modern. Realita yang terjadi saat ini manusia dapat saling 

berinteraksi dengan sangat mudah, walaupun daerah tempat 

tinggalnya saling berjauhan tetapi masih dapat 

berkomunikasi, berinteraksi, sampai membentuk komunitas 

tertentu dengan mudah. Masyarakat masa kini dengan 

mudah mempublikasikan kehidupan pribadinya melalui 

media sosial. Membangun pertemanan, relasi, berbagi 

informasi hingga menjalin hubungan interpersonal dapat 

dilakukan melalui dunia maya.  

Data menunjukkan bahwa pengguna internet dunia terus 

meningkat, seperti yang terlihat pada data Global Digital 

Statistics yang dipublikasikan We Are Social pada bulan 

Agustus 2014 yaitu 41% dari populasi dunia atau 2,95 miliar 

orang. Data pada bulan Agustus 2015 terus mengalami 

peningkatan yakni menjadi 43% dari populasi dunia atau 

3,17 miliar orang adalah pengguna aktif internet. Inilah yang 

imembuktikan iperkembangan iteknologi iinformasi idan 

ikomunikasi idapat memberikan dampak yang sangat besar 

bagi masyarakat luas, karena hampir setengah dari populasi 

manusia di dunia terlibat di dalamnya. Di Indonesia, 

iberdasarkan idata idari iAsosiasi iPenyelenggara iJasa iInternet 

iIndonesia (APJII) ipengguna iinternet idi iIndonesia imencapai 

i88,1 ijuta ipenduduk dan 48% diantaranya adalah pengguna 

internet harian [1]. 

Faktanya, iperkembangan iteknologi iinformasi idan 

ikomunikasi imenimbulkan idampak ipositif idan idampak 

inegatifi. iSetiap perubahan iselalu imenimbulkan ipro idan 

ikontrai. Penggunaan imedia ionline yang positif iakan 

imemberikan idampak iyang baik ibagi imasyarakat, begitupun 
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sebaliknya. Kini, dampak negatif dari perkembangan 

teknologi dan komunikasi mulai banyak dirasakan dalam 

kehidupan masyarakat. Mulai dari kasus kriminalitas seperti 

penipuan, ancaman teror, bullying, hingga kasus 

pembunuhan. Selain dalam bentuk kasus kriminal, dampak 

negatif yang ditimbulkan dari perkembangan teknologi ini 

adalah kasus – kasus yang berhubungan dengan masalah 

psikis. Contohnya kecanduan permainan online, kecanduan 

internet dalam media sosial, hingga kecanduan pornografi. 

Salah satu bentuk fenomena kecanduan permainan online 

yaitu fenomena Pokemon Go. Fenomena Pokemon Go, 

menurut penggiat internet sehat Damar Juniarto pada situs 

republika menjelaskan bahwa iPokemon iGo imemiliki 

idampak ipositif idan inegatif bagi imasyarakati, iterutama 

ipenggunanyai. iAdapun idampak ipositifnya iadalah iterbukti 

imempengaruhi idunia ibisnis idengan ibaiki. iBanyak irestoran 

iatau ikedai imakan iyang mulai imemasang ipapan 

ipemberitahuan sebagai Pokestop iagar ibanyak iyang isinggah 

dan iberbelanja isebelum iberburu Pokemon. Dampak negatif 

terbesar dari permainan ini imenurut iDamar Juniarto iadalah 

iberkurangnya ikewaspadaan isaat ibermain iPokemon iGoi. 

iPemain iharus itetap ikonsentrasi imenatap ilayar isehingga 

ikesulitan imembagi konsentrasi iketika isedang iberjalani, 

imengemudii, bekerja, idan lain–ilain [2]. Sejalan dengan 

penelitian terbaru mengatakan bahwa komunikasi dalam 

teknologi baru, menawarkan manfaat tetapi menciptakan 

masalah baru dan akhinya menyebabkan dilema mengenai 

tingkat penggunaan teknologi [3]. 

Fenomena lainnya adalah perkembangan teknologi yang 

menjadi viral di dunia maya yaitu imunculnya ivideo – 

iblogging iatau ilebih idikenal idengan ivlogger. iVlogger 

imerupakan ikegiatan iblogging idengan imenggunakan imedia 

ivideo idi iatas ipenggunaan iteks idan iaudio isebagai imedia 

iutamai. iPertengahan itahun i2016, masyarakat idi iIndonesia 

ikembali iresah ikarena imuncul iberbagai vlogger dan foto – 

foto yang tidak pantas dari instagram pribadi seorang remaja 

yang dikenal dengan panggilan Awkarin. Awkarin adalah 

selebgram dan vlogger dengan lebih dari 200 ribu 

subscriber. Melalui vlog nya, remaja ini dengan terbuka 

mempublikasikan kehidupan pribadinya yang cenderung 

mencontohkan kegiatan yang tidak baik. Kegiatan seperti 

merokok, meminum alkohol, berkata kasar, hingga 

melakukan tindakan yang terkesan vulgar biasa dilakukan 

disetiap postingan instagram dan vlog yang dibuat. Faktanya, 

Awkarin memiliki banyak penggemar yang didominasi oleh 

para remaja saat ini. Sebagian dari remaja tersebut 

beranggapan bahwa yang dilakukan oleh Awkarin adalah hal 

yang keren [4]. Kasus yang sama dilakukan remaja lainnya 

yaitu Nur Amalina Hayati atau lebih dikenal dengan nama 

Anya Geraldine. 

Psikolog anak dan remaja iRatih iZulhaqqi imenyebuti, 

iAwkarin idan iAnya iseperti ikaum iremaja ipada iumumnya 

iyang ibutuh iperhatian. Keduanya ingin menunjukkan 

ieksistensii. iDijelaskan imengapa ifenomena iini ibisa iterjadi, 

dikarenakan tingkat ikontrol idiri isetiap iremaja iberbeda. Ada 

remaja yang sudah idapat imengkontrol idirinya dengan baik 

dengan segala bentuk perkembangan media online saat ini. 

Ada pula remaja yang belum siap terhadap hal tersebut [5]. 

Penelitian menyebutkan generasi muda adalah kelompok 

utama pengguna media sosial dan memiliki risiko kecanduan 

teknologi lebih besar [6]. 

Para peneliti melihat perkembangan teknologi dalam 

kehidupan sosial masyarakat yang berlebihan adalah hasil 

dari kecanduan pengguna terhadap situs jejaring sosial [3]. 

Kecanduan dalam penggunaan media online ini mengarah 

pada dampak negatif pada psikologi pengguna dan selalu 

mengarah pada risiko negatif. Risiko kecanduan media 

sosial lebih mungkin terjadi pada pengguna media sosial 

yang telah memiliki dan memelihara hubungan dengan 

orang lain [7]. 

Secara khusus, kecanduan media sosial mengacu pada 

perilaku menghabiskan waktu yang terlalu banyak di situs 

jejaring sosial. Hal ini di diagnosis kecanduan karena 

pengguna menampilkan gejala perilaku kecanduan terhadap 

hubungan online [8]. Terkait penggunaan media sosial yang 

berlebihan mengacu pada intensitas waktu yang tinggi di 

situs jejaring sosial, sehingga pengguna media sosial 

kehilangan kontrol dalam pengendalian waktu. 

Dampak negatif dari penggunaan internet secara luas, 

khususnya media sosial begitu erat dengan kehidupan sosial 

para remaja. Dampak ini tentu jika dibiarkan terus menerus 

tanpa adanya upaya pencegahan, secara tidak langsung 

memicu meningkatnya kasus kenakalan remaja. Saat ini 

telah menjadi rahasia umum bahwa semakin rendah minat 

para remaja untuk membaca, dan belajar. Remaja masa kini 

lebih sering berinteraksi dengan gadget pribadinya. 

Dampak kecanduan dalam penggunaan media sosial tidak 

hanya membuang waktu penggunanya tetapi meliputi 

dampak psikologis. Salah satu dampak psikologis tersebut 

adalah kecemasan sosial. iSeseorang idengan ikecemasan 

isosial imenggunakan iinternet iuntuk imengobati ikesendirian 

idan ipengganti ihubungan isehari–hari. iSejalan idengan 

ipenelitian yang dilakukan oleh Soliha menjelaskan bahwa 

iterdapat ihubungan iantara ikecemasan isosial idan itingkat 

iketergantungan ipada imedia isosial idengan iarah ihubungan 

ibersifat isearah ikarena ikorelasinya ibernilai ipositifi. iJadi 

iapabila ikecemasan isosial iyang idialami ioleh iindividu 

itinggi, maka itingkat iketergantungannya ipada imedia isosial 

juga tinggi i [9]. iSelain iitui, ihubungan idiantara ikeduanya 

imemiliki ikeeratan iyang icukup ikuati. Namun dengan 

pengaruh yang kecil. 

Penelitian iyang idilakukan ioleh iAladwani dan Almarzouq 

pada itahun i2016 imenjelaskan ibahwa idalam ipenggunaan 

internet yang bermasalah harga diri memiliki prediktor yang 

paling penting dan dilanjutkan dengan tingkat interaksi 

sosial [10]. Kecemasan memiliki pengaruh positif yang 

signifikan pada penggunaan media sosial yang kompulsif. 

Hasil penelitian juga mengungkapkan bahwa hanya dengan 

menggunakan media sosial yang kompulsif memiliki 

pengaruh langsung yang signifikan terhadap hasil belajar. 

Seseorang dengan rendah diri atau interaksi kecemasan yang 

tinggi mungkin melihat situs jaringan sosial seperti 
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Facebook dan Twitter sebagai solusi yang mudah dalam 

mengatasi banyak perasaan atau perilaku mereka yang tidak 

membangun. 

Kecanduan media sosial juga memiliki dampak pada 

hubungan interpersonal pengguna media sosial tersebut. 

Fakta ini didukung dengan adanya penelitian yang dilakukan 

oleh Abadi, Sukmawan dan Utari tahun 2013 yang 

menunjukkan bahwa ipengembangan ihubungan 

iinterpersonal iremaja imelalui imedia isosial ihingga ipada 

ipertemanan iyang iakrab idi idunia inyata ihanya sebesar 18%. 

iBerbanding iterbalik idengan ipertemanan idi idunia imaya 

yakni sebesar 82% [11]. 

Berdasarkan iuraian ilatar ibelakang idi iatas, ipenelitian iini 

ibertujuan iuntuk imenganalisis ihubungan ikecanduan imedia 

isosial idengan ikecemasan isosial idan ikomunikasi 

iinterpersonal ipada iremaja, menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan imetode ikorelasi iprediktif, dengan subjek 

penelitian yaitu iseluruh isiswa iSekolah iLanjut Tingkat Atas 

(SLTA) se – Kota Batam. Hipotesis yang diajukan dalam 

penelitian ini yaitu hubungan antara variabel kecanduan 

media sosial dengan kecemasan sosial dan hubungan 

interpersonal adalah cocok (fit) dengan data empirik. Hasil 

ipenelitian iini idiharapkan idapat imenambah iwawasan iilmu 

ipsikologi iyang iberkaitan idengan iperkembangan iteknologi 

iinformasi idan ikomunikasi ipada iperilaku iadiktif idalam 

ipenggunaan iteknologii, khususnya dalam penggunaan media 

isosiali, iserta idiharapkan ipenelitian iini idapat imemberikan 

igambaran idan pengetahuan lebih ikepada iremaja imasa ikini 

iyang itidak iterlepas idari imedia isosiali, ibagaimana 

imenggunakan imedia isosial iyang ipositif idan ibijaksana, 

serta bagaimana idampak ipsikologis iyang iditimbulkan idari 

ipenggunaan imedia isosial iyang iberlebihan idan inegatif. 

II. METODE 

A. Definisi Operasional Variabel 

Variabel idalam ipenelitian iini idibagi imenjadi idua iyaitu 

ivariabel ieksogen idan iendogen. iVariabel ieksogen idi idalam 

penelitian ini yakni ikecanduan imedia isosial idan ivariabel 

iendogen idi idalam ipenelitian iini imeliputi ikecemasan isosial 

idan ihubungan interpersonal. 

1. Kecanduan Media Sosial 

Kecanduan media sosial adalah salah subtipe dari 

perilaku kecanduan, dimana individu selalu 

mengakses media sosial secara berlebihan dan 

menghabiskan lebih banyak waktunya untuk 

membuka atau mengakses media sosial miliknya. 

Aspek – aspek yang diukur meliputi salience, 

withdrawal, conflict dan relapse. Variabel ini 

diukur menggunakan iskala ikecanduan imedia 

isosial. iSkor iskala iyang itinggi imenunjukkan ibahwa 

itingkat ikecanduan imedia isosial iyang idialami 

itinggi dan iskor iskala iyang irendah imenunjukkan 

ibahwa itingkat ikecanduan imedia isosial iyang 

rendah. 

2. Kecemasan Sosial 

Kecemasan sosial adalah suatu kondisi mental, 

merasa takut untuk bertemu atau iberinteraksi 

idengan iorang ilain isecara ilangsung iatau idalam 

idunia isosial iyang nyata. iAspek–aspek yang idiukur 

meliputi fisik (Psysiological components), kognitif 

(Cognitive / Perceptual components), perilaku 

(Behavioral component). Variabel ini diukur 

menggunakan skala kecemasan sosial. Skor skala 

yang tinggi menunjukkan bahwa tingkat kecemasan 

sosialnya tinggi dan skor skala yang rendah 

menunjukkan bahwa tingkat kecemasan sosialnya 

rendah. 

3. Hubungan Interpersonal 

Hubungan interpersonal merupakan ihubungan 

iantara isatu iindividu idengan iiindividu lainnya iatau 

ikelompok, baik iitu isecara ilangsung iatau iinteraksi 

isecara iverbal, saling melakukan interaksi sosial, 

idan isaling iberketergantungan iantara isatu idengan 

iyang ilainnya. iVariabel iini idiukur menggunakan 

skala hubungan interpersonal. Skor yang tinggi 

menunjukkan bahwa tingkat hubungan 

interpersonal yang dimiliki itinggi idan iskor iskala 

iyang rendah imenunjukkan ibahwa itingkat 

ihubungan iinterpersonal iyang idimiliki irendah. 

B. Populasi dan Sampel 

Populasi di dalam penelitian ini adalah semua siswa 

Sekolah Lanjut Tingkat Atas (SLTA) se – Kota Batam. 

Subyek penelitian di dalam penelitian ini memiliki 

karaktristik yaitu, seorang siswa Sekolah Lanjut Tingkat 

Atas (SLTA) terdiri idari iSekolah iMenengah iAtas i (SMA) 

iatau iSekolah iMenengah iKejuruan i (SMK), berusia 14 tahun 

sampai idengan i18 itahun, iberjenis ikelamin ilaki–laki iatau 

iperempuan idan imemiliki isosial media. Prosedur 

pengambilan isampel idalam ipenelitian iini dilakukan isecara 

ibertahap idengan imenggunakan icluster iquota irandom 

isampling idan dihasilkan ijumlah isampel iyaitu i220.  

C. Metode Pengumpulan Data 

Alat pengumpulan data di dalam penelitian ini 

menggunakan skala pengukuran yang diberikan kepada 

setiap subyek penelitian. Dalam penelitian ini untuk 

menentukan jumlah item yang diharapkan dalam setiap skala 

menggunakan formula Spearman–Brown dengan koefisien 

reliabilitas (rtt) yang baik antara 0,8 sampai dengan 1,0 dan 

indeks daya beda item (rit) antara 0,3 sampai dengan 0,7, 

didapatkan aitem yang dibuat sebanyak 24 aitem. 

iSkala ipengukuran iyang idigunakan idalam ipenelitian iini 

iterdiri i3 iskala iyaitu iskala ikecanduan imedia isosial, iskala 

ikecemasan isosiali, dan iskala ihubungan iinterpersonali, 

dengan setiap iskala imemiliki i24 iaitem, iseperti iyang 

itercantum ipada iTabel i1, i2 dan i3 iberikut. 
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Tabel 1. Skala Kecanduan Media Sosial 

Aspek 
No. Butir Aitem 

Favorable Unfavorable Bobot 

Saliance 
1, 9, 17 5, 13, 21 25% 

Withdrawal 
2, 10, 18 6, 14, 22 25% 

Conflict 3, 11, 19  7, 15, 23 25% 

Relapse 4, 12, 20  8, 16, 24 25% 

  

Tabel 2. Skala Kecemasan Sosial 

Aspek 
No. Butir Aitem 

Favorable Unfavorable Bobot 

Fisik 
1, 7, 13, 19 4, 10, 16, 22 30% 

Kognitif 
2, 8, 14, 20 5, 11, 17, 23 30% 

Perilaku 3, 9, 15, 21 6, 12, 18, 24 40% 

 

Tabel 3. Skala Hubungan Interpersonal 

Aspek 
No. Butir Aitem 

Favorable Unfavorable 

Emotional Support 
1, 9, 17 5, 13, 21 

Disclosure 
2, 8, 18 6, 14, 22 

Negative assertion 3, 11, 19 7, 15, 23 

Initiave 4, 12, 20  8, 16, 24 

 

D. Teknik Analisis Data 

Data hasil dari penelitian ini dianalisis menggunakan 

iprogram istructural iequation imodel i (SEM) idengan ibantuan 

isoftware iLisrel i8.8. iAnalisis imodel idi idalam ipenelitian iini 

imenggunakan isecond iorder iconfirmatory ifactor ianalysis i 

(2ndCFA), yaitu imodel ipengukuran iyang iterdiri idari idua 

itingkati. Pertama ianalisis idilakukan idari ikonstruk ilaten ike 

iindikator–indikatornya, idan ikedua ianalisis idilakukan idari 

ikonstruk ilaten ike ikonstruk idimensi [12]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Uji Validitas dan Reliabilitas 

iUji ivaliditas idilakukan idengan imenggunakan iprogram 

iSPSS iversi 17.0. iItem–item yang dinyatakan lolos uji 

validitas adalah item iyang imemiliki ikoefisien ikorelasi iitem 

itotal iyang isudah idikoreksi > i0.30 [13]. 

Berdasarkan batas minimum Corrected Item-Total 

Correlation, maka keseluruhan item pada skala kecemasan 

sosial yang valid berjumlah 9 aitem dan yang gugur 

sebanyak 15 aitem dengan Corrected Item-Total Correlation 

berkisar dari 0,392 sampai 0,635. iAitem iyang igugur idalam 

iskala iini iadalah iaitem inomor i1, i2, i3, i4, i5, i7, i9, i10, i12, i18, 

i19, i20, i22, i23 dan iaitem inomor i24. Adapun iaitem iyang 

igugur idalam iskala ihubungan interpersonal iadalah iaitem 

inomor i2, i3, i7, i8, i11i, 12, 15, 16, 17, 18, dan aitem nomor 

24. 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, skala kecemasan sosial, 

skala hubungan interpersonal, dan skala kecanduan media 

sosial seluruhnya dinyatakan reliabel. Hal tersebut 

ditunjukkan dengan nilai koefisien realibitas untuk setiap 

variabel > 0.7 [14]. 

B. Hasil Analisis Data 

iAnalisis idata idalam ipenelitian iini imenggunakan isecond 

iorder iconfirmatory ifactor ianalysis i (2ndCFA) [12]. 

iAnalisis iawal idimulai idengan imemeriksa ihasil ipengukuran 

iuntuk imemastikan itidak iterdapat ioffending iestimates i 

(nilai–inilai iyang imelebihi ibatas iyang idapat diterima). 

1) Variabel Kecemasan Sosial 

iPengujian ivaliditas idan ireliabilitas ivariabel 

ikecemasan isosial idiperlihatkan ioleh igambar berikut. 

 

 
Gambar 1. CFA Kecemasan Sosial: Basic Model Standardized 

Solution 

 
Gambar 2. CFA Kecemasan Sosial: Basic Model T-Value 

Gambar di atas menunjukkan bahwa seluruh 

indikator memiliki t – value > 1.96 (tingkat 

kepercayaan 95%). Hasil analisis menghasilkan nilai 

CR = 0.76 > 0.70. iHal iini imenunjukkan ibahwa 

ivariabel ikecemasan isosial imemiliki itingkat 

ireliabilitas iyang ibaiki. iiOleh karena itu, seluruh 

indikator dapat dinyatakan valid. Hasil analisis 

dengan menggunakan 2ndCFA untuk variabel 

kecemasan sosial menghasilkan nilai chi – square 

sebesar 0.20, nilai P–Value for Test of Close Fit 

sebesar 0.74, nilai GFI isebesar i1.00, inilai iNFI 
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isebesar i1.00, inilai iCFI isebesar i1.00, nilai iIFI 

isebesar i1.01, nilai iRFI isebesar i0.99 dan nilai 

iRMSEA isebesar i0.000, idengan ikesimpulan igood ifit.  

 

2) Variabel Hubungan Interpersonal 

Pengujian validitas dan reliabilitas variabel hubungan 

interpersonal diperlihatkan oleh gambar berikut: 

 

 
Gambar 3. CFA Hubungan Interpersonal: Basic Model Standardized 

Solution 

 
Gambar 4. CFA Hubungan Interpersonal: Basic Model T-Value 

iGambar idi iatas imenunjukkan ibahwa iseluruh 

iindikator imemiliki it–value > 1.96 (tingkat 

kepercayaan 95%). Oleh karena itu, seluruh indikator 

dapat dinyatakan valid. Hasil analisis menghasilkan 

nilai CR = 0.80 > 0.70. iHal iini imenunjukkan ibahwa 

ivariabel ihubungan iinterpersonal imemiliki itingkat 

ireliabilitas iyang ibaik. iOleh ikarena iitui, iseluruh 

iindikator idapat idinyatakan valid. Hasil analisis untuk 

variabel hubungan interpersonal menghasilkan nilai 

chi – square sebesar 29,93, nilai P – value 0.053, 

nilai GFI isebesar i0.97, inilai iNFI isebesar i0.96, inilai 

iCFI isebesar i0.99, inilai iIFI isebesar i0.99, inilai iRFI 

isebesar i0.94 dan inilai iRMSEA isebesar i0.049, 

idengan ikesimpulan good fit. 

 

 

 

3) Variabel Kecanduan Media Sosial  

Pengujian ivaliditas idan ireliabilitas ivariabel 

ikecanduan imedia isosial idiperlihatkan ioleh gambar 

berikut: 

 

 
Gambar 5. CFA Kecanduan Media Sosial: Basic Model Standardized 

Solution 

 
Gambar 6. CFA Kecanduan Media Sosial: Basic Model T-Value 

iGambar idi iatas imenunjukkan ibahwa iseluruh 

iindikator imemiliki it–value i> i1.96 (tingkat 

ikepercayaan i95%). iOleh ikarena iitu, iseluruh 

iindikator idapat idinyatakan ivalid. iHasil ianalisis 

imenghasilkan inilai iCR = i0.84 > i0.70. iHal iini 

imenunjukkan ibahwa ivariabel ikecanduan imedia 

isosial imemiliki itingkat ireliabilitas iyang ibaik. iOleh 

ikarena iitu, iseluruh iindikator idapat idinyatakan ivalidi. 

Hasil ianalisis iuntuk ivariabel ikecanduan imedia sosial 

imenghasilkan inilai ichi–square i27.57, inilai iP–value 

i0.092, inilai P–Value for iTest iof iClose iFit sebesar 

i0.51, inilai iGFI isebesar i0.97, inilai iNFI isebesar i0.97, 

inilai iCFI isebesar i0.99, inilai iIFI isebesar i0.99, inilai 

iRFI isebesar i0i. 96 idan inilai iRMSEA isebesar i0i.047i, 

idengan ikesimpulan igood ifit. 

 

Path diagram di bawah ini dapat memberikan gambaran 

mengenai kontribusi variabel kecanduan media sosial 

terhadap varibel kecemasan sosial dan variabel hubungan 

interpersonal. 
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Gambar 7. CFA Rangkuman Hasil Uji Kecocokan Model 

 

Berdasarkan gambar di atas, ikecanduan imedia isosial 

imemiliki ikontribusi inegatif iterhadap ikecemasan isosial, 

artinya ibahwa isemakin itinggi ikecanduan imedia isosial 

iseseorang, imaka isemakin irendah itingkat kecemasan 

isosialnya. iPada ipath idiagram imemperlihatkan ibahwa inilai 

it–value sebesar – 0.98, nilai t–value < 1.89 menunjukkan 

bahwa kecanduan media sosial tidak memberikan kontribusi 

terhadap kecemasan sosial. Kecanduan media sosial juga 

memiliki kontribusi negatif terhadap hubungan interpersonal 

artinyai ibahwa isemakin itinggi ikecanduan imedia isosial 

iseseorang, maka isemakin irendah itingkat ihubungan 

iinterpersonalnya. iPada ipath idiagram imemperlihatkan 

ibahwa inilai t–value sebesar – 1.05, nilai t–value < 1.89 

menunjukkan ibahwa ikecanduan imedia isosial itidak 

imemberikan ikontribusi iterhadap ihubungan iinterpersonal. 

C. Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, variabel 

kecanduan media sosial tidak memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap kecemasan sosial di dalam model ini, 

dengan diketahuinya t–value sebesar 0.98 (tingkat 

kepercayaan 95%). Ini bisa terjadi dikarenakan kecanduan 

media sosial memiliki berbagai dampak psikologis, tidak 

hanya berfokus terhadap kecemasan sosial saja.  

Media mempengaruhi remaja dengan membentuk apa 

yang remaja lakukan dan percaya melalui adaptasi dan 

tiruan. Pada ikekerasan ivideo igame isecara ikhusus, imodel 

iagresi iumum imenunjukkan ibahwa iakan imenghasilkan 

igairah ifisiologis ijangka ipendek idan ijangka ipanjang iserta 

ipemikiran idan iperilaku agresif [15]. Kenyataannya, 

ipenelitian itelah imenunjukkan ibahwa ikonten ikekerasan idan 

imedia iinteraktif (imisalnya ipermainan ivideo ipenembak 

iorang ipertama) idapat isecara isignifikan imendorong isikap 

iantisosial idan ikecenderungan iagresif di ikalangan iremaja 

[16]. iPaparan imedia itermasuk imedia isosial ijuga iditemukan 

iterkait idengan ihasil iyang itidak idiinginkan iseperti ipersepsi 

idiri inegatif [17], gangguan makan dan penyalahgunaan zat.  

Menurut sebuah penelitian, penggunaan internet yang 

berat meningkatkan kemungkinan menjadi korban bullying 

online yang berulang [18]. Penelitian sebelumnya telah 

menghubungkan lebih jauh aktivitas media sosial secara 

khusus dan penggunaan Internet secara lebih luas dengan 

serangkaian masalah kesehatan mental negatif seperti 

buruknya fungsi psikologis dan kesusahan, harga diri, 

kecemasan, kesepian dan bahkan ide bunuh diri [19].  

Pada Path diagram diketahui variabel kecenderungan 

media sosial memiliki nilai t–value yang positif, yang dapat 

diartikan isemakin itinggi itingkat ikecanduan imedia isosial 

iseseorang, iberarti isemakin itinggi itingkat ikecemasan isosial 

iyang idialaminya. Ini isejalan idengan ipenelitian isebelumnya 

ibahwa iseseorang iyang imengalami itingkat ikecemasan iyang 

tinggi dilaporkan sebagai pengguna iaktif idalam 

menggunakan media isosial iseperti iFacebook [20]. Perilaku 

iini imencerminkan isalah isatu iaspek idalam iperilaku 

ikecanduan media sosial dimana individu iyang imengalami 

ikecanduan media sosial iakan ibanyak imenghabiskan 

waktunya iuntuk idapat imengakses imedia isosial yang 

dimilikinya sepanjang hari [21]. 

Variabel kecanduan media sosial tidak memberikan 

kontribusi yang signifikan terhadap hubungan interpersonal 

di dalam model ini, dengan diketahuinya t–value sebesar 

1.05 (tingkat kepercayaan 95%). Studi lain melihat 

bagaimana media sosial mempengaruhi hubungan 

interpersonal, dan memeriksa perbedaan antara hubungan 

online dan offline [22]. Studi ini menyoroti dua pendapat 

tentang hubungan online yaitu cyberpessimists dan 

cyperoptimists. Cyberpessimists menegaskan bahwa 

penggunaan internet memiliki efek negatif pada kehidupan 

sosial. Cyberoptimists menunjuk pada temuan yang 

menunjukkan bahwa internet memiliki efek positif pada 

kehidupan sosial. Cyberoptimists juga mendukung gagasan 

bahwa internet itu semata sebuah suplemen untuk 

komunikasi tradisional, bukan pengganti [22]. Dengan 

idenya dari cyberpessimists dan cyberoptimists di tangan, 

peneliti memfokuskan sebagian dari penelitian pada konsep 

penggunaan media sosial mempengaruhi kedekatan 

emosional dalam setiap lapisan jaringan offline. Lapisan 

jaringan adalah kelompok pendukung, kelompok simpati, 

dan lapisan luar, serta menemukan bahwa tidak ada 

Perbedaan dalam ukuran jaringan atau kedekatan dalam 

hubungan antar orang yang dimanfaatkan sosial media, dan 

yang tidak. Menurut temuan ini, kepercayaan keduanya 

cyberoptimists dan cyberpessimists tidak meyakinkan, 

karena penggunaan internet tidak berpengaruh pada 

hubungan interpersonal dan kedekatan dalam temuan 

mereka. 

Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

mengungkapkan bahwa kecanduan media sosial sudah pasti 

meningkatkan interaksi sosial tetapi belum tentu akan 

meningkatkan kualitas hubungan interpersonal [23]. 

Penelitian lainnya mengungkapkan bahwa, bagi sebagian 

anak, teknologi hanyalah fasilitator untuk kehidupan sosial 

yang aktif, sehingga tidak terlalu berpengaaruh terhadap 

hubungan interpersonal. 

IV. KESIMPULAN 

iTujuan idilakukannya ipenelitian iini iadalah iuntuk 

imengetahui ibagaimana ivariabel ikecanduan imedia isosial 

imemberi ikontribusi iterhadap ivariabel ikecemasan isosial 
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iyang iterdiri idari iaspek ifisik, kognitif idan iperilaku, serta 

variabel hubungan interpersonal yang terdiri dari aspek 

emotional support, disclosure, negative assertion, dan 

inititive. Berdasarkan hasil analisis kecocokan data empiris 

dengan model secara keseluruhan disimpulkan bahwa model 

kecanduan media sosial di dalam penelitian ini adalah Good 

Fit (baik). Hasil penelitian iini imenunjukkan ibahwa ivariabel 

ikecanduan imedia isosial imemiliki inilai t–value isebesar – 

0.98, artinya kecanduan media sosial tidak memberikan 

kontribusi terhadap kecemasan sosial. Kecanduan media 

sosial juga memperlihatkan bahwa nilai t–value sebesar – 

1.05, nilai t–value < 1.89 menunjukkan bahwa kecanduan 

media sosial tidak memberikan kontribusi terhadap 

hubungan interpersonal.  

Berdasarkan temuan dalam penelitian ini, penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan imodel 

iberdasarkan ikerangka ikonseptual iyang ilebih idetail, idengan 

ilebih imenggali ivariabel–variabel ilain iyang idapat imemberi 

kontribusi iterhadap ikecanduan imedia isosial, sehingga idapat 

imemberikan ipengetahuan ibaru idampak ipsikologis iapa isaja 

iyang dapat terjadi akibat kecanduan media sosial. 
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