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ABSTRAK 

Nama  : Sri WahyuniHasibuan 

NIM : 15 302 00026 

Judul : Pengaruh Smartphone Terhadap Psikologis Anak di Desa 

Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara. 

  Penelitian ini dilatarbelakangi oleh banyaknya anak yang menggunakan 

smartphone atau yang lebih disebut sebagai handphone (HP) android, yang 

menyebabkan anak malas. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana Pengaruh Smartphone Terhadap Psikologis Anak di Desa Meranti 

Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui bagaimana Pengaruh Smartphone Terhadap Psikologis 

Anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu 

Utara. 

  Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif deskriptif yaitu 

statistik yang berfungsi untuk mendeskripsikan atau member gambaran terhadap 

obyek yang diteliti melalui data sampel atau populasi. Sampel dalam penelitian ini 

adalah anak yang berusia 11-12 tahun sebanyak 30 orang yang bertempat tinggal 

di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

dengan menggunakan angket.  

  Apabila dilakukan perhitungan koefisien determinan yang bertujuan untuk 

mengetahui besar kecilnya sumbangan variable pengaruh smartphone  terhadap 

psikologis anak dalam bentuk persentase, maka diperoleh: KP =r
2 

x 100% = (-

0,875)
2
 x 100% = 0,765 x 100% = 76,5%. Artinya besar nilai variable pada 

pengaruh smartphone terhadap psikologis anak sebesar 76,5% dan sisanya 23,5 

ditentukan oleh variabel lain. Hal ini dapat disimpulkan bahwa “Ada pengaruh 

yang signifikan pada Pengaruh Smartpnone Terhadap Psikologis Anak di Desa 

Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X  Kabupaten Labuhanbatu Utara”. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Di era modern sekarang, masyarakat diidentikkan dengan era masyarakat 

digital. Setiap aktivitas manusia tidak lepas dari serangkaian teknologi digital. 

Interaksi antarmanusia digerakkan dengan teknologi serba digital: komputer, 

internet, mesin atm, telepon, handphone, dan sebagainnya. Semua yang dilakukan 

sudah sangat mudah karena perkembangan teknologi yang pesat. 

Kehadiran teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan 

pengaruh yang sangat besar bagi kehidupan manusia.Manusia menggunakan 

teknologi tersebut hampir dalam setiap gerak kehidupannya, terutama penggunaan 

smartphone. Mulai dari bangun tidurnya yang dibangunkan oleh alarm jam, 

kemudian langsung menghidupkan televisi, menyalakan handphone atau 

komputer untuk memeriksa email atau melihat pesan di facebook. Sadar atau tidak 

sadar manusia menjadi tergantung pada teknologi.
1
 

Pengaruh kemajuan teknologi juga menimbulkan perkembagan baru, yaitu 

kuantitas komunikasi semakin bebas hambatan, kualitas bahan komunikasi 

semakin baik, jangkauan penyebaran semakin luas dan arus penyebaran semakin 

cepat dan canggih.
2
 Teknologi pada hakikatnya diciptakan untuk membuat hidup 

manusia menjadi semakin mudah dan nyaman. Kemajuan teknologi yang semakin 

                                                           
1
Morrisan, Andi Corry Wardhani, dkk, Teori Komunikasi Massa (Bogor: Ghalia 

Indonesia, 2010), hlm. 30. 
2
Sulistyaningtyas, dkk, „Perubahan Cara Pandang dan Sikap Masyarakat Kota Bandung 

Akibat Pengaruh Gaya Hidup Digital’’, Jurnal Sosioteknologi, Vol. 27. 2012. 
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pesat saat ini membuat hampir tidak ada bidang kehidupan manusia yang bebas 

dari penggunaannya, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Perkembangan seseorang dimulai dari lingkungan keluarga.Dilingkungan 

keluargalah suatu hubungan ditumbuhkan seperti, kepedulian, kesadaran, kasih 

sayang dan pengertian dasar tentang lingkungan.Kepedulian tentang 

perkembangan manusia di dalam suatu keluarga sangat penting, melalui berbagai 

usaha peningkatan pengetahuan, kesadaran keterampilan dan sikap anggota 

keluarga secara menyeluruh dan terpadu dengan memperhatikan semua aspek 

fisik, mental, spiritual, dan sosial.
3
 

Dalam Al-Quran surah At-Tahrim ayat 6 kita diperintahkan untuk menjadi 

diri kita sendiri dan keluarga   

                            

                         

Artinya:  Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimu dan keluargamu dari 

api neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan batu; penjaganya 

malaikat-malaikat yang kasar, keras, dan tidak mendurhakai Allah 

terhadap apa yang diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu 

mengerjakan apa yang diperintahkan. 

 

Keluarga merupakan media pertama dan utama yang secara langsung atau 

tidak langsung berpengaruh terhadap perilaku dalam perkembangan 

anak.Orangtua khususnya, mereka harus bisa membagi waktu antara bekerja dan 

ketika sedang bersama anak. Mampu mengarahkan anak-anaknya sehingga anak 

mampu mengambil keputusan untuk mengembangkan kemampuan yang ada 

                                                           
3
Conny R Semiawan, Penerapan Pembelajaran Pada Anak(Jakarta: PT Indeks, 2008), 

hlm. 62 
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dalam diri dan anak mampu mengembangkan kehidupan yang sehat dan produktif 

serta memiliki kepedulian terhadap orang lain.
4
 

Teknologi merupakan salah satu faktor yang sangat mempengaruhi 

hubungan sosial. Bahkan teknologi menjadi ciri masyarakat modern. Zaman 

sebelum adanya smartphone masyarakat hidupsederhana mereka sering berjumpa 

untuk bercakp-cakap dengan tatap muka secara langsung Smartphone adalah 

sebuah perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus.Hari ke hari selalu 

muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup manusia 

menjadi lebih praktis dan mudah terjangkau.Perkembangan teknologi jelas sangat 

mempengaruhi manusia. Karena dapat membantu daya kreativitas manusia 

terutama anak-anak. Dengan adanya tampilan gambar yang bisa bergerak, efek 

suara, atau nyanyian membuat media pembelajaran dengan memanfaatkan 

perangkat teknologi sangat disukai oleh anak-anak. Kehadiran Smartphone 

sebagai alat komunikasi sekaligus hiburan tentu memberikan dampak positif 

maupun negatif bagi penggunanya itu sendiri. Dampak positifnya adalah 

kehadiran smartphone dapat memangkas ruang, waktu, jarak dan biaya untuk 

berkomunikasi, memudahkan mencari informasi dan bagi orang tua dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak. Dampak negatif kemunculan 

smartphone adalah dimana orang-orang akan lebih senang menyendiri untuk 

menggunakan smartphone yang mereka miliki, kurangnya komunikasi secara 

langsung dan perubahan cara berkomunikasi di masyarakat.
5
 

                                                           
4
Ibid.,  hlm 79 

5
Yeni Yuniati, dkk, “Konsep Diri Remaja Dalam Komunikasi Sosial Melalui 

Smartphone”, Vol.31, No.2, 2015, Jurnal Sosial dan Pembangunan  (http:unisba.ac.id), hlm 8. 
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Smartphone kini menjadi barang yang banyak beredar dan banyak dimiliki 

oleh setiap orang sebagai alat komunikasi bagi orang lain. Banyak hal yang 

digunakan dengan smartphone, sebagai media sosial sangat popular untuk 

mendistribusikan konten, seperti berita, Contohnya bisa menggunakan aplikasi 

yang tersedia seperti facebook, games,musik,youtube,line, instagram, whatshapp, 

dan twitter. Bahkan bisa berkomunikasi tatap muka secara langsung melalui video 

call.
6
 

Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu Pita, ia mengatakan, 

Saya merasa, anak saya sudah kecanduan dalam menggunakan 

smartphone, semenjak saya memberikan handphone, anak saya sering 

mengabaikan panggilan saya. Baik itu ketika saya memanggilnya untuk 

makan ataupun ketika saya minta dia untuk belajar, nilai-nilai 

disekolahnya juga menurun dan karena itu saya sering memarahinya.
7
 

 

Dilanjutkan hasil wawancara dengan ibu Rahma, ia mengatakan, 

 

Anak saya kalau sudah memegang handphone jangan harap bisa 

diganggu, dia akan lebih mementikan handphonnya dari pada panggilan 

saya ataupun ayahnya. Ketika saya memintabantuannya untuk pergi ke 

warung untuk membeli sesuatu, saya harus memanggilnya berulang-

ulang dengan nada suara yang keras.
8
 

 

Fenomena ini menunjukkan, anak mengalami kecanduan Smartphone. Maka 

dengan latar belakang inilah peneliti tertarik untuk mengangkat judul “Pengaruh 

Smartphone Terhadap Psikologis Anak di Desa Meranti Omas, Kecamatan 

NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

 

                                                           
6
Ibid., 

7
 Pita, Ibu Rumah Tangga, Hasil Wawancara, Pada Tanggal, 03 April 2019 pukul 14:00. 

8
Rahma , Ibu Rumah Tangga, Hasil Wawancara, Pada Tanggal, 03 April 2019 pukul 

14:00. 
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Dilapangan, orangtua terlalu menuruti kemauan anak-anaknya, orang tua 

memberikan semua yang anak-anak minta tanpa memikirkan pengaruh yang akan 

anak-anak alami baik itu bagi fisik dan psikologis anak, seperti ketergantungan 

atau kecanduan, menurunkan daya ingat, malas bergerak dan kurang aktif secara 

fisik, bahkan prestasi di sekolah menurun, pergaulan yang kurang dalam 

lingkungannya. Hal ini menunjukkan bahwa Smartphone memiliki pengaruh yang 

buruk bagi anak-anak.
9
 Dalam hal ini peneliti melihat penggunaan smartphone 

pada anak usia 11-12 tahun. Karena pada usia inilah anak sudah mulai 

menggunakan smartphone. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan masalah di atas maka fokus penelitian ini adalah Pengaruh 

Smartphone (variabel x) Terhadap Psikologis Anak (variabel y) di Desa Meranti 

Omas, Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. Berdasarkan variabel 

x (Pengaruh Smartphone), maka permasalahan yang diteliti dalam hal fisik atau 

psikisnya. Pertama dalam fisik yaitu lebih senang berdiam diri dan jarang 

bergerak, Kedua psikisnya yaitu kecanduan, menurunkan daya ingat yang 

mengakibatkan prestasi di sekolah menurun, serta mengganggu sistem kinerja 

otak. Sedangkan dilihat dari segi variabel y (Psikologis Anak), dalam fisik yaitu 

menghambat proses perkembangan anak disebabkan jarang bergerak dan 

mengabaikan panggilan orang tua. Pengaruh pada psikisnya yaitu emosional, 

konsentrasi menurun, tontonan atau konten kekerasan dan seksual membuat anak 

cenderung ingin melakukan hal yang dilihat. 

                                                           
9
Observasi di Desa Meranti Omas, Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara, 

Pada Tanggal 03 April 2019 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan indentifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 

masalah, yaitu pengaruhsmartphone (variabel x) anak cenderung malas dan 

kecanduan, sedangkan psikologis anak (variabel y) yaitu anak cenderung lebih 

emosional. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana pengaruh 

smartphone terhadap Psikologis anak di Desa Meranti Omas, Kecamatan NA. IX-

X Kabupaten Labuhanbatu Utara? 

E. Tujuan penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini, adalah Untuk mengetahui pengaruh 

smartphone terhadap psikologis anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-

X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

F. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan penelitian ini ditinjau dari segi manfaatnya ada dua 

macam, yaitu secara teoritis dan secara praktis. 

1. Secara Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk 

pengembangan ilmu pengetahuan. 

b. Dapat menjadi tambahan rujukan untuk kajian-kajian dalam penggunaan 

smartphone dan  pengaruh yang dari smartphone tersebut terhadap 

psikologis anak. 
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c. Bagi peneliti Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana 

sosial (S.Sos). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi orangtua diharapkan penelitian ini  dapat memberi informasi terkait 

pengaruh negatif  smartphone yang menjadikan anak kecanduan dalam 

menggunakannya. 

b. Bagi anak sebagai informasi dan peringatan kepada anak, supaya lebih 

berhati-hati dan tidak berlebihan saat bermain smartphone yng 

mengakibatkan pengaruh negatif bagi diri sendiri. 

c. Penelitian ini diharapkan dapat menyumbangkan cakrawala  pengetahuan 

bagi masyarakat khususnya bagi orang tua dalam mengawasi anaknya dalam 

menggunakan smartphone di Desa Meranti Omas, Kecamatan NA. IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

G. Definisi Operasional Variabel  

Berdasarkan pengkajian di atas, berbagai literatur dan teori kedua variabel 

penelitian ini, yaitu pengaruh smartphone sebagai variabel (X), dan psikologis 

anak variabel (Y). Maka dapat dirumuskan defenisi operasionalnya, sebagai 

berikut: 

1. Pengaruh adalah daya yang ada atau yang timbul dari sesuatu (orang, benda) 

yang ikut membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang.
10

 

Pengaruh yang dimaksud dalam penelitian ini adalah akibat dari penggunaan 

smartphone  yang membuat anakcenderung emosional dan malas  sehingga 

                                                           
10

Dapertemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai 

Pustaka, 2001) hlm. 849. 
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berpengaruh terhadap psikologis anak yang berada di Desa Meranti Omas, 

Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

2. Smartphone merupakan sebuah telepon genggam atau telepon seluler pintar 

yang dilengkapi dengan fitur-fitur canggih yang berkemampuan khusus seperti 

yang ada pada komputer. Smartphone adalah telepongenggam touch 

screenyang mempunyai kemampuan dengan fungsi serupa dengan 

komputer.
11

Penggunaan Smartphone adalah aktivitas mennggunakan fitur-fitur 

yang ada pada smartphone tersebut. Yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah handphone jenis android yang sempurna dan mudah digunakan anak-

anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu 

Utara. 

3. Psikologis adalah berasal dari bahasa yunani yaitu “psychology” yang 

merupakan gabungan dari kata psycho dan logos.Psycho berarti jiwa dan logos 

yang berarti ilmu. Secara harfiah psikologi diartikan sebagai ilmu 

jiwa.
12

Kondisi psikologis yang dimaksud dalam penelitian ini adalah situasi 

atau keadaan jiwa yang ada pada diri anak yang menggunakan smartphone di 

Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

4. Anak (jamak: anak-anak) adalah seorang lelaki atau perempuan yang belum 

dewasa atau belum mengalami masa pubertas. Anak juga merupakan keturunan 

kedua, di mana kata "anak" merujuk pada lawan dari orang tua, orang dewasa 

                                                           
11

Kim Mi-Young, I Can’t Life Smartphone: Aku Nggak Bisa Hidup Tanpa Smartphone 

(Jakarta:Elex Media Komputindo, 2017), hlm 23. 
12

Nurussakinah Daulay, Pengantar Psikologi dan Pandangan Al-Qur’an tentang 

Psikologi, (Jakarta: PrenadaMedia Group, 2014), hlm. 9. 

https://id.wikipedia.org/wiki/Lelaki
https://id.wikipedia.org/wiki/Perempuan
https://id.wikipedia.org/wiki/Dewasa
https://id.wikipedia.org/wiki/Pubertas
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Keturunan&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Orang_tua
https://id.wikipedia.org/wiki/Dewasa
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adalah anak dari orang tua mereka, meskipun mereka telah dewasa.
13

 Anak 

adalah keturunan yang kedua atau manusia yang di lahirkan disuatu daerah 

atau manusia yang masih kecil.Anak yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah anak yang masih memerlukan bimbingan, arahan dan masih berada 

dalam proses belajar serta masih berumur 11-12 tahun yang sudah diberi 

kebebasan orang tuanya dalam menggunakan smartphone di Desa Meranti 

Omas, Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

Jadi psikologis anak yang dimaksud adalah kehidupan kijiwaan anak 

secara total sebagai person yang membahas tentang perkembangan motorik anak,  

tingkah laku, perilaku, kejiwaan anak. 

H. Sistematika Pembahasan 

Untuk mempermudah dalam memahami dan mengetahui pembahasan 

skripsi ini, Peneliti berusaha memaparkan secara ringkas sistematika 

pembahasannya. Sistematika pembahasan skripsi ini terdiri dari lima bab yaitu: 

Bab I Pendahuluan meliputi latar belakang masalah, fokus masalah, 

batasan istilah, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, defenisi 

operasional variabel dan sistematika pembahasan. 

Bab II merupakan Landasan teori yang terdiri dari kajian teori,  penelitian 

terdahulu, kerangka berpikir, dan hipotesis  

Bab III Metodologi penelitian yang terdiri dari lokasi dan waktu 

penelitian, jenis penelitian, populasi dan sampel, instrumen pengumpulan data uji 

validitas dan reliabelitas instrumen dan teknik analisis data. 

                                                           
13

Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi Ketiga Op, Cit, hlm 43. 
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Bab IV Pembahasan tetang hasil penelitian yang terdiri dari temuan 

umum, temuan khusus, pengujian hipotesis dan keterbatasan penelitian. 

Bab V adalah Penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran-saran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

Kerangka Teori 

Pengertian Smartphone. 

Media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari 

komunikator kepada khalayak. Ada beberapa pakar psikologi memandang bahwa 

dalam komunikator kepada khalayak. Sedangkan definisi media sosial menurut 

Andreas Haenlein adalah sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang 

dibangun atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0, dan memungkinkan 

penciptaan serta pertukaran user-generated content. Web 2.0 menjadi platform 

dasar media sosial. Media sosial ada dalam berbagai macam bentuk, diantaranya 

termasuk social network (layanan jejaring sosial), forum, internet, weblogs, social 

blogs, micro bloging, wikis, prodcasts, gambar, video, rating, dan boomark 

sosial.
14

  

  Kemajuan teknologi saat ini terus meningkat. Bahkan sejak kemunculan jejaring 

sosial atau sosial media. Saat ini untuk mengakses media sosial dapat dilakukan 

dengan cara yang lebih mudah dan cepat, tidak perlu membawa laptop atu 

komputer, cukup melalui smartphone seseorang dapat dengan mudah 

berkomunikasi kepada siapapun. Smartphone adalah hasil perkembangan 

teknologi yang telah dimanfaatkan oleh manusia. Hubungan manusia dan 

teknologi mempengaruhi  persepsi dan pengertian manusia terhadap banyak hal.
15

 

                                                           
14

 Nadia Faidatun Nasiha, “Pengaruh Penggunaan  Media Sosial Instagram Terhadap 

Citra Tubuh Mahasiswa” ( Skripsi: Fakultas Ushuluddin Adab Dan Dakwah IAIN Ponorogo 

Tahun,  2016), hlm 18-19  
15

 Morissan, Andi Corry Wardhani, dkk, Op. Cit, hlm. 31. 
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Smartphone adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan dengan 

penggunaan dan fungsi yang menyerupai komputer. Menurut Wikipedia (Bahaasa 

Inggris: Smartphone) adalah telpon genggam yang mempunyai kemampuan 

dengan penggunaan dan fungsi yang menyerupai seperti komputer, telpon yang 

bekerja menggunakan seluruh perangkat lunak/sistem operasi yang menyediakan 

hubungan standar (standard interface) dan mendasar pengembang aplikasi, 

merupakan sebuah telpon yang menyajikan aplikasi canggih seperti surel (surat 

elektronik) dan lainnya.
16

 Menurut Duha smartphone merupakan suatu alat 

komunikasi atau telpon seluler yang dilengkpi dengan organizer digital. 

Perangkat tersebut dapat jug berfungsi sebagai data organizer, email client, web 

browser, pemutar musik, pemutar film, kamera digital, GPS, menyunting 

dokumen, dan fungsi lainnya.
17

 

Bacher menyatakan bahwa smartphone adalah telepon yang menyatukan 

kemampuan-kemampuan terdepan dan merupakan bentuk kemampuan dari 

Wireless Mobile Device (WMD) yang dapat berfungsi sebagai komputer  dengan 

menawarkan fitur-fitur  seperti Personal Digital Assistant (PDA) akses internet, 

email, dan Global Positioning System (GPS).
18

 

 

 

 

                                                           
16

http://id.wikipedia.org/wiki/Media_komunikasi, di akses tanggal 23 Oktober 2020. 
17

 http://.perpus.fikumj.ac.id , diakses tanggal 24 Oktober 2020 
18

E. Backer, Using Smartphone and Facebook in A Major Assessment: The Student 

Experience, dalam E- journal, University of Balla Australia, 2010 dalam Alexander Oktaria, 

Hubungan antara Intensitas Penggunaan  Smartphone dan Motivasi Berprestasi Pada Mahasiswa, 

Skripsi, Universitas  Sanata Dharma Yogyakarta, 2017. 

http://id.wikipedia.org/wiki/Media_komunikasi
http://.perpus.fikumj.ac.id/
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Ada beberapa indikator dari smartphone yaitu: 

Frekuensi Penggunaan Smarthphone 

Frekuensi adalah tingkat keseringan atau kekerapan/kejarangan kerapnya, 

frekuensi yang dimaksud adalah seringnya kegiatan itu dilaksanakan dalam 

periode waktu tertentu.
19

 Setiap pengguna smartphone memiliki tingkat 

keseringan yang dapat diukur berdasarkan indikator penentu frekuensi 

penggunaan smartphone. Indikator frekuensi penggunaan smartphone yang harus 

diperhatikan diantaranya sebagai berikut: 

Penggunaan aplikasi smartphone merupakan tingkat keseringan menggunakan 

apikasi yang menarik bagi penggunanya. Aplikasi ini berupa kamera, 

pemberitahuan (notification), games, dan kegiatan men-download dari 

googleaccount. 

Pengguna media sosial dari smartphone merupakan kegiatan dari akun media 

sosial yang telah tersambung ke link internet dan memiliki keypassword 

pengguna. Kegiatan ini berupa chatting-an, sms, messenger dan kegiatan publish 

gambar dan sebagainya. 

Durasi Penggunaan Smartphone 

Durasi merupakan seberapa waktu yang diperlukan seorang dalam menggunakan 

smartphone.
20

 Durasi adalah lamanya sesuatu berlangsung, rentang waktu 

pengguna untuk melakukan kegiatan baik itu mengakses, mem-publish dan 

menginformasikan aktivitas kesehariannya. Dari indikator ini dapat dipahami 

bahwa intensitas penggunaan smartphone akan terlihat dari kemampuan seseorang 

                                                           
19

 Elvinaro Ardianto, Lukiati Komala, Komunikasi Massa (Bandung: Simbiosa Rekatama 

Media, 2004), hlm. 40. 
20

Ibid., 
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menggunakan waktunya untuk melakukan suatu kegiatan-kegiatan tertentu. Anak 

di bawah usia 15 tahun sebaiknya tidak menggunakan ponsel lebih dari 2 jam, 

karena jika berlebihan akan mengakibatkan pengaruh yang buruk bagi 

kesehatan.
21

 

Aplikasi Smartphone 

Untuk memudahkan proses komunikasi sesama pengguna smartphone, biasanya 

akun tersebut dimuat berdasarkan identitas pengguna dan didaftarkan melalui e-

mail atau g-mail. Setelah proses pendaftaran selesai maka pengguna perlu men-

download aplikasi media sosial pada layanan (playstore) yang disediakan oleh 

smartphone. Akun akan aktif secara otomatis pada aplikasi media sosial seperti  

facebook, twitter, instagram dan whatshap.
22

 

Menurut Jubilee Enterprise bahwa karakteristik masing-masing media sosial itu 

dibedakan sebagai berikut: 

Karakteristik facebook, pengguna facebook akan mengungkapkan foto secara 

deskriptif, lengkap, dan detail. Struktur penulisan kata SPOK (Subjek, Predikat, 

Objek, Keterangan) bisa digunakan secara utuh dan ekspresi pengguna facebook 

bisa ditulis satu paragraf utuh. Pemilik akanfacebook bisa mendeskripsikan 

pengalamannya secara lengkap dan rinci.
23

 

Karakteristik twitter, pengguna twitter hanya dibatasi hanya 140 karakter, harus 

menulis tweet secara singkat. Untuk efesiensi pengguna twitter sangat 

memanfaatkan tool, antara lain mention dan hastag diharapkan tweet tersebut 

                                                           
21

Prasetya Mulya, Sosial Media Nation (Jakarta: Publishing , 2012), hlm. 3. 
22

Shiefti Dyah Alyusi, Media Sosial Interaksi, Identitas dan Modal Sosial (Jakarta: 

Kencana, 2016), hlm. 15. 
23

Jubilee Enterprise, Strategi Memenangkan Isu di Media Sosial (Jakarta: Kompas 

Gramedia, 2016). hlm. 2. 
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berkembang dengan munculnya tanggapan dan percakapan dari pengguna lain.
24

 

Ciri khas pesan berbasis twitter efektif (singkat, tepat dan jelas). Tulisan harus 

singkat namun harus mudah dipahami. Pengguna harus terbiasa dengan tanda baca 

seperti @(mention), #(hashtag), RT(read tweet) untuk mengefesienkan kalimat. 

Karakteristik Instagram, pengguna instagram mengisi keterangan dengan hastag. 

Tidak perlu menulis deskripsi karena sudah diwakili oleh foto. Teks digunakan 

untuk menganggapi komentar dari pada follower, instagram lebih menekankan 

unsur visual. 

Karakteristik WhatsApp, WhatsApp Messenger merupakan aplikasi pesan lintas 

platform yang memungkinkan untuk bertukar pesan tanpa biaya SMS, karena 

WhatsApp Messenger menggunakan paket data internet dengan koneksi 3G, 4G 

atau WiFi untuk komunikasi data. Dengan menggunakan WhatsApp, pengguna 

dapat melakukan obrolan online, bertukar foto, berbagi file, dan lain-lain.25 

 

 

 

Psikologis Anak 

Psikologi anak termasuk bagian dari psikologi perkembangan, yang mempelajari 

tentang perkembangan anak. Psikologi perkembangan meliputi beberapa bidang 

psikologi, yaitu psikologi anak, psikologi remaja, psikologi orang dewasa dan 

psikologi lansia (lanjut usia). Psikologi perkembangan sendiri diartikan sebagai 

                                                           
24

Ibid,.hlm. 3 
25

Ibid,.hlm. 25. 
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cabang psikologi yang mempelajari perubahan tingkah laku dan kemampuan 

sepanjang proses perkembangan dari masa konsepsi sampai meninggal dunia.
26

 

 Psikologi adalah ilmu yang mempelajari psikis dan tingkah laku 

manusia.
27

Secara harfiah psikologi umumnya dimengerti sebagai “ilmu jiwa”. 

Pengertian ini didasarkan pada terjemahan dari bahasa yunani: psyche dan logos. 

Psyche berarti “jiwa” atau “nyawa” atau “alat untuk berfikir”.Logos berarti “ilmu” 

atau “yang mempelajari tentang”.Dengan demikian, psikologi diterjemahkan ilmu 

yang mempelajari jiwa.
28

 

Jalaluddin memberikan defenisi psikologi sebagai berikut: 

Psikologi secara umum mempelajari gejala-gejala kejiwaan manusia yang 

berkaitan dengan pikiran (cognisi), perasaan (emotion), dan kehendak (conasi). 

Gejala tersebut secara umum memiliki ciri-ciri yang hampir sama pada diri 

manusia dewasa, normal, dan beradap. Ketika gejala pokok tersebet dapat diamati 

melalui sikap perilaku manusia.
29

 

 

 

Keadaan jiwa seseorang dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor yang 

mempengaruhi kondisi psikologis individu disebut juga sebagai stresor 

psikososial. Dadang Hawari menjelaskan bahwa: 

Stresor psikososial adalah setiap keadaan atau peristiwa yang menyebabkan 

perubahan dalam kehidupanseseorang orang itu terpaksa mengadakan adaptasi 

atau penyesuaian diri untuk menanggulanginya. Namun, tidak semua orang 

mampu melakukan adaptasi dan mengatasi  stressor tersebut, sehingga timbullah 

keluhan-keluhan antara lain berupa stress, cemas, dan depresi.
30

 

 

                                                           
26

 Lilik Sriyanti, Psikologi Anak Mengenal Autis Hingga Hiperaktif  (Salatiga: STAIN 

Salatiga, 2014), hlm. 1. 
27

 Zulfan Saam, Psikologi Konseling (Jakarta: RajaGrafindo, 2013), hlm. 2 
28

 Nurussakinah Daulay, Pengantar Psikologi dan Pandangan Al-Qur’an Tentang 

Psikologi, Op.Cit, hlm. 9. 
29

 Jalaluddin, Psikologi Agama, Ed. Rev, Cet 16 (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2012). 

hlm. 7. 
30

Dadang Hawari, Manajemmen Stres Cemas dan Depresi (Jakarta: FKUI, 2001), hlm. 3. 
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Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa psikologi berarti ilmu yang 

mempelajari tentang gejala-gejala kejiwaan pada manusia yang dapat diamati 

melalui sikap dan perilaku manusia dalam lingkungannya. Dalam penelitian ini, 

kondisi psikologis tersebut berkaitan dengan kondisi seseorang yang 

menggunakan smartphone. 

Perkembangan anak ditentukan oleh komponen dasar yang bersifat sosio-aktif, 

yaitu ketergantungan dalam diri anak.Unsur-unsur yang sangat ditentukan dalam 

teori ini adalah motivasi, emosi, dan aspek-aspek internal lainnya. Para penganut 

psikodinamika percaya bahwa perkembangan merupakan suatu proses aktif dan 

dinamis yang sangat dipengaruhi oleh dorongan-dorongan atau implus-implus 

individual yang dibawa sejak lahir serta pengalaman-pengalaman sosial dan 

emosionalnya.
31

 

Sigmund Freud, dalam teorinya psikoanalisis memandang sifat manusia sebagai 

sesuatu yang dinamis dengan transformasi dan pertukaran energi di dalam 

kepribadiannya. Manusia mempunyai pikiran sadar (berhubungan dengan 

kesadaran terhadap dunia luar), pikiran pra-sadar (yang berisi kenangan-kenangan 

akan pengalaman yang tersembunyi atau terlupakan yang masih dapat diingat), 

dan pikiran bawah sadar (berisi naluri, kekuatan yang terpendam). Menurut Freud, 

kepribadian terdiri atas tiga bagian: 

Id (terdiri atas naluri dasar amoral, dan bekerja sesuai dengan prinsip 

kesenangan). 
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Lilik Sriyanti, Op. Cit., hlm. 13. 
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Ego (“pusat pikiran”, yang membuat keputusan secara sadar sesuai dengan prinsip 

kenyataan). 

Superego (hati pikiran yang berisi nilai-nilai ajaran orang tua dan bekerja sesuai 

dengan prinsip moral)
32

 

Anak sebenarnya pada tahap perkembangannya akan melalui beberapa fase seperti 

fase orok, fase netek, fase pencoba, fase penentang I, fase bermain, fase anak 

sekolah, fase pueral, fase pubertas (penantang II) dan setiap fase ini harusnya 

dijalankan dengan baik.
33

 Selain itu anak juga merupakan individu yang masih 

sangat mudah terpengaruh terhadap situasi atau lingkungan ia berada. Pada 

dasarnya seorang anak dalam tahap perkembangannya membutuhkan peran 

orangtua agar terhindar dari perilaku menyimpang. Menurut teori Empirisme yaitu 

teori yang berpaham lingkungan sebagai perilaku anak. Teori ini bersifat sosiologi 

karena orang-orang disekitar anak memberikan pengaruh besar terhadap 

perkembangan anak.
34

 John Locke mengatakan bahwa ketika bayi dilahirkan 

kondisinya tabula rasa atau seperti kertas kosong yang bersih. Pengalaman dan 

proses belajar yang diperoleh melalui indra serta peran oragtua sangan dominan 

dalam mengajari anak, merancang, memilih dan memutuskan lingkungan serta 

pengalaman yang sesuai sejak anak lahir.
35

 

Masa anak dimulai setelah masa bayi yang penuh “ketergantungan” yaitu dari usia 

sekitar 2 tahun sampai usia 12 tahun, masa anak di bagi menjadi 2 periode yaitu, 

                                                           
32

Samuel T. Gladding, Konseling Profesi Yang Menyeluruh, (Jakarta:Mindeks, 2015) 

hlm. 234. 
33

Agoes Soejanto, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2005, hlm. 54. 
34

Lilik Sriyanti, Op, Cit,.hlm. 12 
35

Lusi Nuryanti, Psikologi Anak (Jakarta: PT.Indeks: 2008), hlm. 3. 
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masa anak awal, berlangsung dari usia 2-6 tahun dan masa anak akhir, 

berlangsung dari usia 6-12 tahun.
36

 

Anak adalah keturunan yang kedua atau manusia yang masih kecil.
37

 Anak yang 

dimaksudkan adalah keturunan yang kedua dari orang tuannya.Jadi anak disini 

anak yang berusia 11-12 tahun. Kemudian dapat diambil kesimpulan bahwa 

seorang anak itu adalah merupakan seorang individu yang masih membutuhkan 

arahan dan kematangannya yang berlangsung secara sistematis dan 

berkesinambungan, baik menyangkut fisik (jasmaniah) maupun psikis 

(rohaniah).
38

 Sehingga, psikologis anak adalah perubahan pertumbuhan dan 

perkembangan yang terjadi di dalam diri anak mulai dari fisik, kepribadian, sifat, 

dan identitasnya. Hal ini bisa di pengaruhi oleh lingkungan keluarga, masyarakat, 

atau teman sebaya  yang bisa mengubah karakter dan kepribadiannya. 

Perkembangan fisik atau tubuh manusia merupakan sistem organ yang kompleks 

dan sangat mengagumkan. Kuhlen dan Thompson mengemukakan bahwa 

perkembangan fisik individu meliputi empat aspek, yaitu: 

Sistem saraf yang sangat mempengaruhi perkembangan kecerdasan dan emosi 

Otot-otot yang mempengaruhi perkembangan kekuatan dan kemampuan motorik 

Kelenjar Endoktrin, yang menyebabkan munculnya pola-pola tingkah laku baru, 

seperti pada usia remaja berkembang perasaan senang untuk aktif dalam suatu 

kegiatan yang sebagian anggotanya terdiri atas lawan jenis 
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Cristiana Harisoejiningsih, Perkembangan Anak Sejak Pertumbuhan Sampai Dengan 

Kanak-Kanak Akhir, (Jakarta: Kencana, 2012), hlm. 193. 
37

Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai 

Pustaka, 2001), hlm. 41. 
38
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 Struktur fisik/tubuh yang meliputi tinggi berat dan proporsi.
39

 

Pengaruh Penggunaan Smartphone 

Berikut adalah pengaruh negatif dan positif dari penggunaan smartphone yang 

sangat merugikan dan tidak disadari oleh penggunanya: 

Pengaruh Negatif 

Membuat ketagihan, perangkat smartphone ini begitu mudah membuat 

pemiliknya merasa kecanduan. Smartphone memicu kenaikan penggunaan 

internet yang cukup signifikan, namun berdampak buruk bagi kesehatan mental.
40

 

Kelompok pecandu adalah kelompok yang mengalami kendala dalam kehidupan 

sehari-hari akibat smartphone, serta terlihat ada obsesi atau gejala menarik diluar 

batasan.  

Membahayakan mata, berlama-lama memelototi teks berukuran kecil di layar 

ponsel bisa menyebabkan sakit kepala, penglihatan kabur, dan mata kering. 

Penelitian baru menunjukkan orang-orang yang membaca pesan teks atau 

berseluncur internet di smartphone cenderung memegang perangkat canggih ini 

lebih dekat ketimbang saat membaca buku ataupun surat kabar, sehingga 

memaksa mata bekerja lebih keras dari biasanya.
41

 

Anak yang bermain game di smartphonenya akan mudah membuat anak 

semangkin kekurangan hubungan sosial terhadap lingkungan sekitar. 
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Anak-anak akan lupa waktu, pada zaman sekarang ini anak mudah bermain 

smartphone dimanapun dan kapanpun, jangan heran jika anak-anak banyak 

menghabiskan waktunya untuk bermain, tidak peduli siang atau malam. 

Bahaya/resiko radiasi, paparan radiasi dari smartphone sangat berbahaya bagi 

kesehatan. Radiasi dari smartphone beresiko mengakibatkan gangguan terhadap 

perkembangan otak dan sistem imun anak.  

Hambatan terhadap perkembangan, anak yang memiliki ketergantungan terhadap 

smartphone  cenderung akan mengalami hambatan dan proses perkembangannya 

hal ini karena anak asik bermain dan jarang bergerak sehingga membuat proses 

pertumbuhan menjadi lambat. 

Kebiasaan anak yang asik dengan smartphoneakan berpengaruh terhadap 

kemampuan otak dalam menangkap informasi, selain itu anak juga malas untuk 

belajar dan membaca buku karena sudah kecanduan bermain smartphone. 

Beresiko terhadap psikologis anak, terkadang sebahagian game ataupun tontonan 

pada smartphone memperlihatkan konten kekerasan dan seksual sehingga hal ini 

berdampak negatif bagi perkembangan psikologis anak, hal ini membuat anak 

cenderung ingin melakukan hal yang ditonton dan di realisasikan didunia nyata.
42

 

Pengaruh Positif 

Mempermudah komunikasi, dalam hal ini smartphone dapat mempermudah 

komunikasi dengan orang lain yang berada jauh dari kita dengan cara sms, telpon, 

atau dengan semua aplikasi yang dimiliki dalam smartphone. 
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Menambah pengetahuan, dalam hal pengetahuan kita dapat dengan mudah 

mengakses atau mencari situs tentang pengetahuan dengan menggunakan aplikasi 

yang ada didalam smartphone kita 

Menambah teman, dengan banyaknya jejaring sosial yang bermunculan akhir-

akhir ini kita dengan mudah menambah teman melalui jejaring sosial. 

Munculnya metode-metode pembelajaran yang baru, dengan adanya pembelajaran 

ini dapat memudahkan siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Dengan 

kemajuan teknologi terciptalah metode-metode baru yang membuat siswa mampu 

memahami materi-materi yang kurang dipahami.
43

 

Manfaat Smartphone 

Komunikasi Antar Manusia 

Smartphone adalah suatu bentuk pengembangan terbaru dari teknologi telepon 

nirkabel. Dengan smartphone seseorang dapat melakukan komunikasi seperti 

handphone biasa pada umumnya, yaitu untuk telpon suara, mengirim pesan mms, 

pesan sms, dan layanan data. 

Mencari informasi/ilmu 

 Berselancar di dunia internet jauh lebih nyaman jika menggunakan 

smartphone dari pada hp biasa yang belum dilengkapi dengan teknologi yang 

canggih. Berselancar didunia maya akan terasa lebih cepat dengan smartphone 

yang menggunakan koneksi internet tanpa kabel generasi terbaru seperti 3G, 3, 

5G, 4G, 4, 5G. Ditambah lagi web browser terbaru yang dapat menerjemahkan 

bahasa. 
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Hiburan  

Smartphone dapat menayangkan berbagai format multimedia yang ada. Media 

streaming online pun dapat dengan mudah dijalankan di smartphone yang canggih 

tanpa banyak kendala. Ditambah lagi dengan adanya berbagai aplikasi hiburan 

gratisan yang dapat diubduh secara gratis ataupun berbayar menambah lengkap 

sarana hiburan yang ada pada smartphone. 

 

 

 

Aplikasi  

Penggunaan smartphone dapat memasang dan menjalankan berbagai aplikasi 

yang tersedia diinternet dan juga non internet yang sesuai dengan sistem operasi 

yang digunakan. 

Penyimpanan data 

Kapasitas memori smartphone yang besar bisa berfungsi sebagai media 

penyimpanan data file.Seperti halnya usb flashdisk, usb external drive, dan 

multimedia card, handphone yang canggih pun dapat dipergunakan untuk 

menyimpan berbagai file sesuai dengan kapasitas yang ada pada smartphone. 

Smartphone yang diberi kartu memori tambahan akan mampu menampung data 

lebih besar. 

Gaya  
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Ada banyak orang yang menggunakan smartphone untuk menunjang penampilan 

sehari-hari. Orang yang memiliki gengsi yang tinggi akan berusaha sekuat tenaga 

untuk menggunakan smartphone yang dipandang orang keren dan canggih. 

Petunjuk Arah  

Salah satu fungsi penting smartphone adalah untuk mendapatkan informasi arah 

mata angin, arah kiblat, jalan atau yang lainnya.Smartphone yang memiliki 

fasilitas GPS dapat menunjukkan arah arah mata angina seperti layaknya kompas. 

Selain itu dengan dipadukan layanan jejaring sosial maka dapat menjadi sesuatu 

yang sangat menarik dan dibutuhkan.
44

 

Penelitian Terdahulu 

Penelitian oleh Maryam, Nim: 1430100027, Mahasiswa jurusan Bimbingan 

Konseling Islam Tahun 2018 di Institut Agama Islam Negeri Padangsidimpuan 

yang Berjudul  Hubungan Antara Insentisas Penggunaan Smartphone Dengan 

Pembentukan Koonsep Diri Mahasiswa Jurusan KPI Fakultas Dakwah dan Ilmu 

Komunikasi Institut Agama Islam Negeri Padang Sidempuan.  

Hasil penelitiannya yaitu smartphone dapat merubah serta membentuk konsep diri 

mahasiswa yang mengetahui identitas diri untuk melakukan hal yang menunjang 

keberadaan diri. Semakin intens mahasiswa menggunakan smartphone maka akan 

membentuk  pengetahuan konsep diri, sesuai dengan jati dirinya sebagai 

mahasiswa jurusan KPI Fakultas Dakwah dan Ilmu Komunikasi. Adapun 

persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan di lakukan adalah sama-

sama meneliti dampak teknologi terhadap anak. Sedangkan perbedaan peneliti 
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dengan apa yang diteliti adalah peneliti memfokuskan pengaruh smartphone 

terhadap psikologis anak di Desa Meranti Omas. 

Penelitian oleh Aslamiah, Nim: 123100210, mahasiswa jurusan Pendidikan 

Agama Islam Tahun 2016 di Institut Agama Islam Negeri Padangsidimpuan yang 

bejudul Dampak Teknologi Terhadap Akhlak Anak Di Desa Panabari Kecamatan 

Tanotombangan Angkola.  

Hasil penelitian ini dalah terdapat dampak teknologi baik dampak positif maupun 

dampak negatif. Adapun dampak positif nya yaitu meningkatnya pengetahuan 

anak, sementara dampak negatif yaitu anak sering mempraktikkan hal-hal yang 

buruk dari yang dilihatnya malas mengerjakan pekerjaan rumah.Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui dampak teknologi terhadap akhlak anak di Desa 

Panabari Kecamatan Tanotombangan Angkola. Adapun persamaan penelitian ini 

dengan penelitian yang akan di lakukan adalah sama-sama meneliti dampak atau 

pengaruh teknologi terhadap anak terkhusus smartphone. Sedangkan perbedaan 

peneliti dengan apa yang diteliti adalah peneliti memfokuskan pengaruh 

smartphone terhadap psikologis anak di Desa Meranti Omas. 

Kerangka Berpikir 

Smarthphone adalah hasil perkembagan teknologi yang telah dimanfaatkan oleh 

manusia. Hubungan manusia dan teknologi mempengaruhi persepsi  dan 

pengertian manusia terhadap banyak hal.
45

 Dengan adanya smarthphone akan 

mempengaruhi anak-anak yang menggunakannya. Semakin sering seorang anak 

menggunakan Smartphone maka anak akan mengetahui apa yang seharusnya 
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belum mereka ketahui. Untuk lebih jelasnya kerangka berpikir penulisan skripsi 

ini dapat digambarkan dengan skema berikut: 

 

 

 

Hipotesis 

Hipotesis secara etimologi, adalah perpaduan dua kata hypo dan thesis. Hypo 

berarti kurang dari: thesis adalah pendapat atau tesis. Oleh karena itu, secara 

harfiah hipotesis dapat diartikan sebagai sesuatu pernyataan yang belum 

merupakan suatu tesis, suatu kesimpulan sementara, pendapat yang belum final, 

karena masih harus dibuktikan kebenarannya. Hipotesis juga dapat diartikan 

sebagai kesimpulan sementara  yang masih harus diuji kebenarannya
46

 

Berdasarkan kerangka teori dan kerangka pikir yang dikemukakan, maka hipotesis 

penelitian ini sebagai berikut: terdapat pengaruh yang signifikan antara 

smartphone terhadap psikologis anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-

X Kabupaten Labuhanbatu Utara. Dilihat dari pernyataan uji hipotesis, adalah 

sebagai berikut:  

Jika fhitung>ftabel, maka Hoditolak, dan Ha diterima dan jika fhitung<ftabel, maka Ho 

diterima, dan Ha ditolak. 
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(Jakarta: Prenadamedia Grup, 2014), hlm.130. 

Variabel X 

Pengaruh Smartphone 

 

Variabel Y 

Psikologis 

Anak  
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   BAB III 
  

METODOLOGI PENELITIAN 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara. Secara geografis desa meranti omas berbatasan 

dengan: 

Sebelah barat perbatasan dengan desa Hatapang/Rombisan 

Sebelah timur berbatasan dengan desa Bangun rejo/Silumajang 

Sebelah utara berbatasan dengan desa Simonis 

Sebelah selatan berbatasan dengan desa Silumajang/Hatapang 

Peneliti memilih lokasi ini dengan alasan, karena keterbatasan waktu, mudah 

dijangkau, dan berdasarkan pengamatan peneliti banyak terjadi anak  yang 

menggunakan smartphone, serta belum ada yang meneliti tentang “Pengaruh 

Smartphone Terhadap Psikologis Anak di Desa Meranti Omas, Kecamatan NA. 

IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara”. Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Juli 

2019 sampai November 2020 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, data yang diambil dalam 

bentuk angka yang akan diproses secara statistik.47 Metode yang digunakan adalah 

metode deskriptif-kuantitatif. Tujuan penelitian kuantitatif adalah untuk menguji 

suatu teori yang menjelaskan tentang hubungan kenyataan sosial. Pengujian 

tersebut dimaksudkan untuk mengetahui apakah teori yang ditetapkan didukung 

                                                           
47

SuharsimiArikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2002), hlm .10. 



29 
 

 
 

oleh kenyataan atau bukti-bukti empiris atau tidak. Bila bukti-bukti yang 

dikumpulkan mendukung, maka teori tersebut dapat diterima. Sebaliknya bila 

tidak mendukung, maka teori tersebut ditolak, sehingga perlu dijiwai kembali atau 

direvisi.48 

Populasi dan Sampel 

Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian.49Populasi merupakan keseluruhan 

dari objek penelitian yang dapat berupa manusia, hewan, tumbuh-tumbuhan, 

udara, gejala, nilai, peristiwa, sikap hidup dan sebagainya sehingga objek-objek 

ini dapat menjadi sumber data penelitian.50 Populasi adalah keseluruhan 

gejala/satuan yang  ingin diteliti.51 Populasi dalam penelitian ini adalah semua 

anak yang menetap di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara yang berusia 11-12 tahun sebanyak 120 orang anak. 

Sampel 

Sampel adalah berasal dari bahasa inggris “sample” yang berarti bagian yang 

refresentatif atau suatu hak tunggal dari keseluruhan atau dari kelompok yang 

benar disajikan untuk pemeriksaan untuk dijadikan bukti kualitas.52 Sampel 

merupakan perwakilan dari populasi yang diteliti.53 Dalam penelitian ini 
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digunakan purposivesampling yaitu teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan khusus sehingga layak dijadikan sampel.54 Adapun sampel dari 

penelitian ini adalah anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara yang berumur 11-12 tahun. Penarikan sampel bagi seorang 

peneliti bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam meneliti permasalahan yang 

diangkat sebagai judul penelitian. Menurut Suharsimi Arikunto apabila subjek 

kurang dari 100 lebih baik diambil semua sehingga penelitian disebut penelitian 

populasi, selanjutnya jika subjeknya besar dapat diambil antara 10%-15% atau 

20%-25% atau lebih tergantung kemampuan peneliti.55 

Dengan demikian jumlah sampel yang ditarik dari populasi yang diteliti berjumlah 

25% anak, sesuai dengan tabel dibawah ini: 

Tabel. 1 

Jumlah Sampel Penelitian 

No  Anak Sampel 25% Dibulatkan 

 120 0,25 30 

Jumlah sampel=30 

 

Dengan demikian sampel dalam penelitian ini berjumlah 30 orang anak yang 

berumur 11-12 tahun yang sudah diberikan kebebasan dalam menggunakan 

smartphone. 

Teknik Pengumpulan Data 

Menurut suharsini arikunto, instrument penelitian adalah alat atau fasilitas yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih 
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mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis 

sehingga lebih mudah diolah.56Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data 

yang digunakan adalah angket. 

Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang digunakan 

untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang 

pribadinya, hal-hal yang ia ketahui.57 

Di mana angket ini menggunakan Skala Likert yaitu digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena 

sosial. Dalam penelitian, fenomena sosial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh 

peneliti, yang selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Dan dari variabel 

akan diukur dan dijabarkan menjadi idikator variabel.
58

 Pendekatan ini menuntut 

sejumlah item pertanyaan yang monoton yang terdiri dari pertanyaan positif dan 

negatif.
59

 Skala Likert yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala likert 

yang telah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti dengan membuang 

kalimat ragu-ragu untuk menghindari jawaban ganda. Untuk pertanyaan-

pertanyaan yang benar dengan memberikan nilai jawaban terhadap 4 alternatif 

jawaban yang bergerak dari poin 4, 3, 2, dan 1 butir pertanyaan pada angket 

terbagi dalam butir positif (favorable) dan butir negatif (unfavorable). 

Adapun skor yang ditetapkan untuk  pertanyaan butir positif adalah: 

Untuk option SS (Sangat Sering) diberikan skor 4 
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Untuk option S (Sering) diberikan skor 3 

Untuk option KK (Kadang-kadang) diberikan skor 2 

Untuk option TP (Tidak Pernah) diberikan skor 1.  

Sedangkan skor yang ditetapkan untuk butir pertanyaan negatif adalah: 

Untuk option SS (Sangat Sering)diberikan skor 1 

Untuk option S (Sering) diberikan skor 2 

Untuk option KK (Kadang-kadang) diberikan skor 3 

Untuk option TP (Tidak Pernah) diberikan skor 4 

 

Tabel. 2 

Kisi-kisi angket untuk variabel X (Pengaruh smartphone) 

No Variabel Sub variabel Indikator Item pertanyaan 

1 Pengaruh 

Smartphone 

Jenis aplikasi   

penggunaan 

smarthphone 

1.facebook dan       

messengger 

2. Game 

3. Camera 

4.Musik dan 

radio  

2, 4. 5, 6, 7 

3, 10 

1, 8, 

9, 11.  

2 Kegiatan 

mengakses 

media sosial 

Chatting 

Upload 

Download 

7,12,13,14,15 

 

 

 

 

 

Tabel. 3 

Kisi-kisi angket untuk variabel Y (Psikologis Anak) 

No

. 

Variabel Sub variabel Indikator Item pertanyaan 

1 Psikologis 

Anak 

Pengetahuan mengetahui hal 

baru 

6, 7 

Perasaan -egois 

-lupa 

1,  2, 4, 5, 9, 11, 

12, 13, 15 
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Tingkah laku -marah 

-malas 

 

3, 8, 10, 14 

 

Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Validitas Angket 

Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat keandalan atau 

kesahihan suatu alat ukur.60Uji validitas digunakan untuk mengetahui tingkat 

kesahihan instrumen dalam mengumpulkan data. Uji validitas dilaksanakan 

dengan rumus korelasi product momen.Item angket dinyatakan valid jika harga r 

hitung> r table pada taraf signifikan 5 %. 

      = 
 (   ) (  )(  )

√       (  )         (  )  
 

Keterangan:  

    = Koefisien Korelasi Product 

N = Jumlah objek (responden) 

∑X= Jumlah skor variabel X (pengaruh smartphone) 

∑Y= Jumlah skor variabel Y (psikologis anak) 

 

Reliabilitas Angket 

Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan 

indikator dari variable atau konstruk. Uji realibilitas digunakan untuk mengetahui 

sejauh mana angket dapat dipercaya atau dapat diandalkan dan tetap konsisten. 
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Untuk menguji  tingkat keadaan dari masing-masing angket digunakan pengujian 

Cranbach Alpa. Suatu variable dikatakan reliable jikamemberikannilaicronbach. 

r11 =  
 

   
     

    

   
] 

Keterangan: 

r11= reliabilitas instrumen 

k  = banyaknya butir pertanyaan 

∑ = jumlah varians butir 

σ = varians total 

Dari perhitungan reliabilitas dikonsultasikan dengan product moment dengan taraf 

signifikan 5%. Jika r hitung ˃ r table maka item yang diuji reliable. 

Si =
   

  
(   ) 

 

 
 

Keterangan: 

Si = varians skor tiap-tiap item 

ƩXi
2 

= jumlah kuadrat item Xi 

(ƩXi)
2
 = jumlah item Xi dikuadratkan 

N = Jumlah responden 

 

Kemudian menjumlahkan varians semua item dengan rumus: 

Ʃ   = S1+S2+S3……………… Sn 

Keterangan: 

ƩSi = jumlah varians semua item 

S1+S2+S3…… Sn = varians item ke-1,2,3…..n. 
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Menghitung varians total dengan rumus: 

 St =
   

   
(   

 )

 

 
 

Keterangan: 

St = varians skor tiap-tiap item 

ƩXt
2 

= jumlah kuadrat X total 

(ƩXt)
2
 = jumlah Xtotal dikuadratkan 

N = Jumlah responden.
61

 

 

Uji Validitas Variabel X dan Y 

Uji validitas dilakukan untuk melihat apakah data ada yang valid atau tidak. 

Untuk pengujian validitas digunakan 30 responden di Desa Meranti Omas 

Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu utara, dan rtabel pada taraf 

signifikan 5% dengan derajat kebebasan dk=    =         sehingga rtabel 

diperoleh = 0,361 untuk mengetahui apakah pertanyaan- pertanyaan valid atau 

tidak. Untuk mengambil keputusan valid atau tidaknya data tersebut dengan 

membandingkan rhitung dengan rtabel sebagai berikut: 

Jika rhitung> rtabel berarti valid dan 

Jika rhitung< rtabel berarti tidak valid 

 

Tabel 4 

Tabel Validitas Pengaruh Smartphone 

No R hitung R tabel Hasil 

1. -0,015  

 

 

 

 

Tidak Valid 

2. 0,443 Valid 

3. 0,361 Valid 

4. 0,262 Tidak Valid 

5. 0,258 Tidak Valid 
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 Ridwan, Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan dan Peneliti Pemula, 

(Jakarta: Alfabeta, 2010), hlm.74 
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No R hitung R tabel Hasil 

6. 0,478  

0,361 

valid 

7. -0,221 Tidak Valid 

8. 0,381 Valid 

9. -0,114 Tidak Valid 

10. 0,552 Valid 

11. 0,480 Valid 

12. 0,397 Valid 

13. 0,298 Tidak Valid 

14. 0,445 Valid 

15. 0,556 Valid 

 

 

Tabel 5 

Tabel Validitas Psikologis Anak (Y) 

No R hitung R tabel Hasil 

1. 0,457  

 

 

 

 

 

0,361 

Valid 

2. 0,528 Valid 

3. 0,500 valid 

4. 0,011 Tidak valid 

5. 0,295 Tidak valid 

6. 0,147 Tidak valid 

7. 0,231 Tidak valid 

8. 0,507 Valid 

9. 0,614 Valid 

10. 0,441 Valid 

11. 0,476 Valid 

12. 0,521 Valid 

13. 0,425 Valid 

14. 0,406 Valid 

15 -0,085 Tidak Valid 

 

 

 

 

Teknik Analisis Data 
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Teknik analisis data penelitian menggunakan analisis korelasi (Bivarlate 

Correlation) untuk melihat hubungan dua variable.62Analisis korelasi digunakan 

untuk mengetahui keeratan hubungan antara dua variable dan untuk mengetahui 

arah hubungan yang terjadi.Koefisien korelasi sederhana menunjukkan seberapa 

besar hubungan yang terjadi antara dua variable.Analisis korelasi sederhana 

dengan metode person atau sering disebut Product Moment Pearson. Nilai 

korelasi (r) berkisar antara 1 sampai-1, nilai semangkin mendekati 1 atau -1 

berarti hubungan antara dua variable semangkin kuat, sebaliknya nilai mendekati 

0 berarti hubungan antara dua variable semangkin lemah.63 

Untuk mencari korelasi antara variabel X dan variabel Y, maka dilaksanakan 

dengan menggunakan alat uji korelasi Product Moment oleh Pearson, sebagai 

berikut: 

 
    

      (  )(  )

√(     (  )(     (  ) 

 

Keterangan: 

N      : Number of cases 

∑X   : jumlah seluruh skor variabel X 

∑Y   : jumlah seluruh skor variabel Y 

∑XY: jumlah hasil perkalian skor variabel X dan variabel Y 

∑X
2  : 

jumlah deviasi skor variabel X setelah dikuadratkan. 

Statistik deskriptif adalah statistik yang berfungsi untuk mendeskripsikan atau 

memberi gambaran terhadap obyek yang diteliti melalui data sampel atau populasi 
                                                           

62
Rachmat Kriyanto, Teknik  Praktis Riset Komunikasi, (Jakarta: kencana, 2016),  hlm. 

166 
63

Duwi Priyanto, Mandiri Belajar SPSS untuk  Analisis Data dan Uji Statistik, 

(Yogyakarta: Mediakom, 2008), hlm. 53. 
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sebagaimana adanya, tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang 

berlaku untuk umum.
64

 Pada statistik deskriptif akan dikemukakan cara-cara 

penyajian data atau analisis data, yaitu sebagai berikut: 

Mean (rata-rata) 

Mean merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas nilai rata-rata 

dari kelompok tersebut. Rumus yang digunakan, yaitu:
65

 

Mx=
   

 
 

Keterangan: 

Mx: mean (rata-rata) 

∑fx: jumlah dari hasil perkalian antara masing-masing skor dengan frekuensinya. 

N:  jumlah data 

Median 

Median adalah suatu teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas nilai 

tengah dari kelompok data yang telah disusun urutannya dari yang terkecil sampai 

yang terbesar, atau sebaliknya dari yang terbesar sampai yang terkecil. Rumus 

yang digunakan, yaitu:
66

 

Mdn= ℓ+(
 
      
⁄

 
)    

Keterangan: 

Mdn: Median 

ℓ       : batas bawah nyata dari skor yang mengandung median 

N      :  jumlah data  

                                                           
64

Sugiyono, Statistik untuk  Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2007), hlm. 29 
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Anas Sudijono, Pengantar StatistikPendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2008), 

hlm. 96. 
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    : frekuensi kumulatif yang terletak dibawah skor yang mengandung median 

        frekuensi asli (frekuensi dari skor yang mengandung median) 

         panjang kelas 

Modus 

Modus merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas nilai yang 

sering muncul dalam kelompok. Rumus yang digunakan, yaitu:
67

 

Mo=  (
  

     
) i 

Keterengan:  

Mo : Modus 

         batas bawah nyata dari interval yang mengandung modus 

     : frekuensi yang terletak diatas interval yang mengandung modus. 

  : frekuensi yang terletak dibawah interval yang mengandung   modus. 

i: kelas interval 

Standar Deviasi 

Standar deviasi merupakan jumlah kuadrat semua deviasi nilai-nilai individual 

terhadap rata-rata kelompok. Rumus yang digunakan, yaitu:
68

 

SD=√
    

 
  

   

 
   

Keterangan:  

SD: Standar deviasi 

fx
2
 : Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-masing skor dengan    deviasi 

skor yang telah dikuadratkan 
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fx  : Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-masing skor dengan deviasi 

skor 

N   : Jumlah responden 

Tabel Distribusi Frekuensi 

Tabel distribusi frekuensi yaitu alat penyajian data statistik yang berbentuk kolom 

dan jalur yang di dalamnya dimuat angka yang dapat melukiskan atau 

menggambarkan pancaran atau  pembagian frekuensi dari variabel yang sedang 

menjadi objek penelitian.
69

Dalam hal ini, distribusi yang digunakan yaitu 

distribusi frekuensi relatif. Rumus yang digunakan, yaitu:
70

 

P= 
 

 
      

Keterangan: 

P: angka persentase 

f: frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

N: jumlah frekuensi/banyaknya individu 

 

 

 

Untuk mengetahui kualitas setiap variabel secara kumulatif dapat digunakan 

rumus: 

TingkatPencapaian=
             (     

             (                                       
      

Nilai X dan Y diambil dari skor item-item angket tentang pengaruh Smartphone 

Terhadap Psikologis Anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X 
                                                           

69
Ibid.,hlm. 38  

70
Ibid.,hlm.  43 
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Kabupaten Labuhanbatu Utara.Setelah semua item angket ditabulasi, maka 

dilakukan perhitungan terhadap skor yang telah diperoleh dari responden secara 

keseluruhan. 

Uji Regresi 

Regresi sederhana atau regresi bivariate merupakan suatu prosedur untuk 

mendapatkan hubungan matematika dalam bentuk suatu persamaan antar dua 

variable criterion atau variable tidak bebas tunggal dengan variable predictor atau 

variable bebas tunggal.
71

 

Rumus persamaan umum regresi sederhana yaitu: 

Ŷ = a + bx 

 

Keterangan:  

Ŷ= Subjek dalam variable dependent yang diprediksikan  

a= Harga Ŷ bila X = 0 

b=Angka arah atau koefisien regresi yang menunjukkan angka peningkatan atau 

penurunan variable dependent yang didasarkan pada variable indevendent. Bila b 

(+) maka naik, dan (-) maka terjadi penurunan. 

X= Subjek pada variable indevendent yang mempunyai nilai tertentu. Harga b dan 

a dapat dicari dengan rumus sebagai berikut: 

b = 
      (  )(  )

      (  ) 
 

a = 
       

 
 

Menguji signifikansi dengan rumus: 

                                                           
71

 Soegyarto Mangkuatmodjo, Statistic Lanjutan, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2004), hlm. 

191. 
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Fhitung=

   
   (

 
 
)

      
 

Selanjutnya, dilakukan uji signifikansi dengan uji Fhitung dan setelah diperoleh 

hasil uji signifikansi, maka hasil tersebut dikonsultasikan kepada Ftabel pada taraf 

signifikan 5% untuk melihat apakah pengaruh yang ditentukan signifikan atau 

tidak dengan kemungkinan: 

Jika fhitung lebih besar dari ftabel, maka sigifikan (hipotesis diterima) 

Jika fhitung lebih kecil dari ftabel, maka tidak sigifikan (hipotesis ditolak). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

Temuan Umum 

 

Letak Geografis Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X 

Desa Meranti Omas desa yang berada di Kecamatan NA.IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara. Berdasarkan data yang diperoleh dari kantor kepala desa 

perbatasan wilayah desa mempunyai batas-batas sebagai berikut: 

Sebelah barat perbatasan dengan desa Hatapang/Rombisan 

Sebelah timur berbatasan dengan desa Bangun rejo/Silumajang 

Sebelah utara berbatasan dengan desa Simonis 

Sebelah selatan berbatasan dengan desa Silumajang/Hatapang 

Desa meranti omas sebagian besar terdiri dari daerah pemukiman, perkebunan 

rakyat dan areal pegunungan.Kondisi alam yang baik sehingga penduduk desa 

meranti omas sebagian besar adalah petani seperti petani karet dan kelapa 

sawit.Serta lokasi yang asri membuat desa meranti omas banyak dikunjungi 

karena pesona wisata yang terkenal. Desa meranti omas  Kecamatan NA. IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara sebanyak 3.281 jiwa yang terdiri dari 731 Kartu 

keluarga (KK). Jika di tinjau dari jenis kelamin kependudukan dapat 

dikelompokkan sebagaimana tabel berikut: 

TABEL.6 

Keadaan Penduduk Berdasarkan Jenis Kelamin 

di Desa Meranti Omas 

NO JENIS KELAMIN JUMLAH 

1 Laki-laki 1.691 

2 Perempuan 1.590 

 Jumlah 3.281 
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Dari tabel diatas dapat dilihat keadaan jumlah penduduk berdasarkan jenis 

kelamin yaitu laki-laki berjumlah 1691 sedangkan perempuan berjumlah 1590 jadi 

total berjumlah 3281 penduduk di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

Keadaan Penduduk Berdasarkan Jenis Usia 

Tabel. 7 

No Jenis Usia Jumlah 

(orang) 

1 0-9 355 

2 10-19 934 

3 20-29 745 

4 30-39 570 

5 40-49 343 

6 50-59 204 

7 60-69 96 

8 70 ke atas 34 

    Sumber data statistik kantor kepala desa, 2019 

Dari tabel diatas dapat dilihat jumlah penduduk yang berdasarkan jenis usia. Pada 

usia 0-9 tahun berjumlah 355 orang, usia 10-19 tahun berjumlah 934 orang, usia 

20-29 berjumlah 745 orang, usia 30-39 berjumlah 570 orang, usia 40-49 

berjumlah 343 orang, usia 50-59 berjumlah 204 orang, dan pada usia 60-69 

berjumlah 96 orang, serta 70 tahun keatas berjumlah 34 orang di Desa Meranti 

Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

Keadaan Agama dan Penganutnya 

Agama merupakan suatu fitrah bagi manusia, sehingga setiap manusia 

membutuhkan agama sebagai pedoman hidup untuk mencapai keselamatan dunia 

dan akhirat, sejalan dengan ini Desa Deranti Omas bahwasanya agama yang 

dianut oleh masyarakatnya adalah mayoritas beragama islam 99%.  
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Tabel. 8 

No Agama Laki-laki Perempuan Jumlah 

1 Islam 1.684 1.584 3.268 

2 Kristen 7 6 13 

 

Keadaan Ekonomi Masyarakat Desa Meranti Omas 

Keadaan perekonomian desa meranti omas, dapat dilihat dari tabel sebagai 

berikut: 

Tabel. 9 

No Mata Pencaharian Laki-laki Perempuan 

1 Pengerajin 3 1 

2 Perangkat Desa 10 0 

3 Pemilik usaha warung, 

rumah makan dan restoran 

9 12 

4 Sopir 11 0 

5 Pegawai Negeri Sipil 3 5 

6 Wiraswasta 134 2 

7 Petani 560 0 

8 Bidan 1 4 

9 Ibu Rumah Tangga 0 715 

10 Buruh Harian Lepas 132 23 

 

Dari data di atas bahwa mata pencaharian penduduk paling banyak adalah petani. 

Latar belakang tersebut tentu dipengaruhi oleh mata penc arian tersebut karena 

masyarakat desa mayoritas berkebun baik itu berkebun kelapa sawit dan karet. 

Tingkat Pendidikan Masyarakat Desa Meranti Omas 

Pendidikan adalah penentu maju tidaknya suatu daerah, karena pendidikan 

merupakan dasar pembangun, melalui pendidikan manusia dapat meningkatkan 

harkat martabatnya. Sedangkan prasarana pendidikan di desa meranti omas 

memiliki 1 taman kanak-kanak, 2 sekolah dasar negeri, dan 1 MTs Swasta. 
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Masyarakat desa memiliki tingkat pemahaman dan kesadaran yang besar terhadap 

pendidikan seperti desa tetangga lainnya. Dalam hal ini keadaan masyarakat 

berdasarkan pendidikan sebagai berikut: 

Tabel. 10 

NO Tingkat Pendidikan Jumlah (Orang) 

1 Usia 3-6 tahun yang masih TK 268 

2 Tamat SD 494 

3 Usia 7- 18 tahun yang sedang 

sekolah 

1.199 

4 Sederajat Tamat SMP/ Sederajat 143 

5 SMA/Sederajat 177 

6 Tamat D-2/ Sederajat 12 

7 Tamat D-3/ Sederajat 20 

8 Tamat S1/ Sederajat 20 

 

Temuan Khusus 

Pengaruh Smartphone di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara 

Smartphone merupakan wujud nyata dari teknologi baru yang berisi aneka 

aplikasi dan program yang menyenangkan seolah-olah telah menjadi sahabat bagi 

anak, bahkan bisa menyihir anak-anak untuk duduk manis berjam-jam dengan 

bermain smartphone. Orang tua harus memiliki ketegasan dalam pembatasan 

durasi ketika anak bermain smartphone. 

Menurut asosiasi anak dokter anak Amerika dan Canada, mengemukakan bahwa 

anak usia 0-2 tahun alangkah baik tidak terpapar oleh smartphone, sedangkan 

anak usia 3-5 tahun diberikan batasan durasi bermain smartphone sekitar 1 jam 

perhari dan 2 jam perhari untuk anak usia 6-18 tahun. Akan tetapi faktanya di 

Indonesia masih banyak anak-anak yang menggunakan smartphone 4-5 kali lebih 

banyak dari jumlah yang direkomendasikan. Begitu juga dengan yang ada dilokasi 
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peneliti orang tua terlalu menuruti apa yang anak mau tanpa memikirkan dampak 

yang akan terjadi pada anak-anak. 

Tabel. 11 

Menggunakan Kamera Untuk Mengabadikan Moment 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 21 70,0 

2 Sering  8 26,7 

3 Jarang 1 3,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari tabel tersebut dapat digambarkan bahwa anak menggnakan smartphone 

untuk mengabadikan momen. Hal ini terbukti dengan jawaban angket  yang 

peneliti sebarkan terhadap 30 responden adalah ada sebanyak 21 anak atau 70,0% 

menjawab mereka sangat sering untuk mengabadikan momen, 8 atau 26,7% anak 

sering menggunakan smartphone untuk mengabadikan momen dan 1 atau 3,3% 

anak jarang menggunakan kamera untuk mengabadikan moment dengan 

smartphone. Jadi dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa anak sering 

menggunakan kamera smartphone untuk mengabadikan momen. 

Tabel. 12 

Melihat Notifikasi Smartphone 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 4 13,3 

2 Sering  18 60,0 

3 Jarang 8 26,7 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 4 anak atau 13,3% berkata sangat 

sering melihat notifikasi di smartphone mereka, sedangkan 18 anak atau 60,0% 

berkata sering melihat notifikasi smartphone dan 8 anak atau 26,7% jarang 

melihat notifikasi smartphone mereka. 
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Tabel. 13 

Permainan Sebagai Hiburan 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 15 50,0 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 15 orang anak atau 50% berkata 

sangat sering bermain permainan di aplikasi smartphone mereka sebagai hiburan, 

sedangkan 15 anak atau 50% berkata sering bermain permainan di aplikasi 

smartphone sebagai hiburan. 

Tabel. 14 

Media Sosial Untuk Mengirim dan Menerima Pesan 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 11 36,7 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang 4 13,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 11 anak atau 36,7% berkata sangat 

sering menggunakan aplikasi media sosial untuk mengirim dan menerima pesan di 

smartphone mereka, sedangkan 15 anak atau 50% berkata sering menggunakan 

aplikasi media sosial untuk mengirim dan menerima pesan  di smartphone dan 4 

anak atau 13,3% jarang menggunakan aplikasi media sosial untuk mengirim atau 

menerima pesan di smartphone mereka. 

Tabel. 15 

Berbagi Pesan di Grup 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 4 13,3 

2 Sering  21 70,0 

3 Jarang 5 16,7 

4 Tidak Pernah - - 
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 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 4 anak atau 13,3% berkata sangat 

sering berbagi pesan di grup  smartphone mereka, sedangkan 21 anak atau 70% 

berkata sering berbagi pesan grup dan 5 atau 16,7% orang anak jarang 

menggunakan smartphone untuk berbagi pesan di grup 

Tabel. 16 

Memposting Status di Media Sosial Mengundang Like Dan Komen 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 18 60,0 

2 Sering  12 40,0 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 18 anak atau 60% berkata sangat 

sering memposting status di media sosial smartphone mereka yang mengundang 

like dan komentar, 12 anak atau 40% berkata sering memposting status  di media 

sosial mereka. 

Tabel. 17 

Mencari Informasi di Website 

No Alternatif Jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 3 10,0 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang 12 40,0 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 3 anak atau 10% berkata sangat sering 

mencari informasi di website smartphone mereka, sedangkan 15 anak atau 50% 

berkata sering mencari informasi di website pencarian smartphone dan 12 anak 

atau 40% jarang mencari informasi di website pencarian smartphone mereka. 

Tabel. 18 

Merekam Aktivitas dari Kamera Smartphone 
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No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 13 43,3 

2 Sering  17 56,7 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 13 anak atau 43% berkata sangat 

sering merekam aktivitas dari kamera di smartphone, sedangkan 17 anak atau 

56,7% berkata sering merekam aktevitas dari kamera yang ada di smartphone 

mereka. 

Tabel. 19 

Mendengarkan Berbagai Musik 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 19 64,3 

2 Sering  11 36,7 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 19 anak atau 64,3% berkata sangat 

sering mendengarkan berbagai macam musik di smartphone mereka, sedangkan 

11 anak atau 36,7% berkata sering mendengarkan musik di  smartphone  mereka. 

 

Tabel. 20 

Mabar (Main Bareng) Game Online 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 1 3,3 

2 Sering  23 76,7 

3 Jarang 6 20,0 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 
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Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 1 anak atau 3,3% berkata sangat 

sering bermain game online, sedangkan 23 anak atau 76,7% berkata sering 

bermain game online  dan 6 anak atau 20% jarang bermain permainan online di 

smartphone. 

Tabel. 21 

Mendengarkan Radio 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 1 3,3 

2 Sering  10 33,3 

3 Jarang 17 56,7 

4 Tidak Pernah 2 6,7 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 1 anak atau 3,3% berkata sangat 

sering mendengarkan radio di smartphone mereka, sedangkan 10 anak atau 33,3% 

berkata sering mendengarkan radio dari smartphone dan 17 anak atau 56,7% 

jarang mendengarkan radio dari smartphone mereka dan 2 orang anak atau 6,5% 

tidak pernah mendengarkan radio dari smartphone mereka. 

 

Tabel. 22 

Men-download Musik 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 4 13,3 

2 Sering  19 63,3 

3 Jarang 7 23,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 4 anak atau 13,3% berkata sangat 

sering men-download musik  di smartphone mereka, sedangkan 19 anak atau 

63,3% berkata sering men-download musik di smartphone dan 7 anak atau 23,3%  

mereka jarang men-download musik. 

Tabel. 23 
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Men-download Video 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 2   6,7 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang 12 40,0 

4 Tidak Pernah 1   3,3 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 2 anak atau 6,7% berkata sangat 

sering men-download video dari smartphone dan 15 anak atau 50% sering men-

download video dan 12 anak atau 40% anak jarang men-download video di 

smartphone mereka dan 1 orang anak atau 3,3% tidak pernah men-download 

video. 

Tabel. 24 

Men-download Berbagai Aplikasi 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 16 53,3 

2 Sering  14 46,7 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 16 anak atau 53,3% berkata sangat 

sering men-download berbagai aplikasi di smartphone mereka, sedangkan 14 anak 

atau 46,7% berkata sering men-download aplikasi di smartphone mereka 

Tabel. 25 

Menonton Berbagai Video di Youtube 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 13 43,3 

2 Sering  14 46,7 

3 Jarang 3 10,0 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 13 anak atau 43,3% berkata sangat 

sering menonton barbagai video youtube di smartphone mereka, sedangkan 14 
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anak atau 46% berkata sering menonton video di youtube yang ada di smartphone 

mereka, dan 3 orang anak atau 10% jarang menonton video di smartphonenya. 

Tabel. 26 

Rangkuman Deskripsi Data Pengaruh Smartphone di Desa Meranti Omas 

Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

NO STATISTIK X 

1 Skor Tertinggi 55 

2 Skor Terendah 39 

3 Rentang 16 

4 Banyak Kelas 6 

5 Interval 3 

6 Mean 47,13 

7 Median 47,00 

8 Modus 46
 

9 Standar Deviasi 3,346 

 

Tabel. 27 

Distribusi Frekuensi Pengaruh Smartphone di Desa Meranti Omas 

KecamatanNA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

No Interval Kelas Frekuensi Persentase 

1 39-41 1 3% 

2 42-44 2 7% 

3 45-47 17 57% 

4 48-50 6 20% 

5 51-53 3 10 % 

6 54-56 1 3% 

 Jumlah 30 100% 

 

Pengaruh Smartphone=
             

                                                  
      

=
    

          
      

=
    

    
      

=0,7858 × 100% 

=78,55% 

 

Psikologis Anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara 
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Tumbuh kembang anak merupakan hal yang ditentukan oleh lingkungan. 

Psikologi anak tertarik untuk memahami bagaimana tumbuh kembang terjadi. 

Konteks sosial-kurtural memiliki pengaruh yang sangat besar  terhadap tumbuh 

kembang anak. Bayi biasanya akan mencoba untuk menirukan perilaku dari orang 

dewasa untuk memberi rangsangan atas apa yang mereka inginkan. Pada saat anak 

mulai bicara, mereka mengutamakan pembicaraan untuk mendapatkan tanggapan 

orang dewasa. Pada saat anak berumur sekitar dua tahun, anak memahami 

berbagai macam aspek yang ada dalam dunia mereka. Pada saat mencapai usia 

sekolah mereka mulai membuat banyak keputusan mengenai lingkungan mereka.   

Tabel. 28 

Tidak Meminjamkan Smartphone Kepada Orang Lain 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 1  3,3 

2 Sering  19 63,3 

3 Jarang 10 33,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 1 anak atau 3,3% berkata sangat 

sering tidak meminjamkan smartphone mereka kepada orang lain, sedangkan 19 

anak atau 63,3% berkata sering tidak meminjamkan  smartphone mereka kepada 

orang lain dan 10 orang anak atau 33,3% jarang meminjamkan smartphonenya 

kepada orang lain. 

Tabel. 29 

Tidak Merespon Ketika Orangtua Memanggil 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 11 36,7 

2 Sering  19 63,3 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 
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Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 11 anak atau 36,7% berkata sangat 

sering tidak merespon ketika orangtua memanggil, sedangkan 19 anak atau 63,3% 

berkata sering tidak merespon ketika orangtua mereka memanggil. 

Tabel. 30 

Marah Dan Menangis Ketika Tidak di Berikan Smartphone 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 12 40 

2 Sering  18 60 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 12  anak atau 40% berkata sangat 

sering marah dan menangis ketika tidak diberikan smartphone, sedangkan 18 anak 

atau 60% berkata sering marah dan menangis ketika tidak diberikan smartphone 

oleh orangutan mereka. 

 

 

 

 

Tabel. 31 

Suka Bermain Sendiri Dirumah 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 19 63,3 

2 Sering  11 36,7 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 19  anak atau 63,3% sangat sering 

berkata lebih suka bermain sendiri di dalam rumah, sedangkan 11 anak atau 

36,7% berkata sering bermain sendiri di dalam rumah dari pada bermain diluar 

bersama teman-teman seusianya. 

Tabel. 32 

Lupa waktu ketika bermain smartphone 
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No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 15 50,0 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 15  anak atau 50%  berkata sangat 

sering lupa waktu ketika bermain smartphone, sedangkan 15 anak atau 50% 

berkata sering lupa waktu ketika sedang bermain smartphone. 

Tabel. 33 

Mempraktekkan tokoh saat bermain smartphone 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 2 6,7 

2 Sering  22 73,3 

3 Jarang 6 10,0 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 2 anak atau 6,3% berkata sangat 

sering mempraktekkan tokoh yang dilihat di smartphone mereka, sedangkan 22 

anak atau 73,7% berkata sering mempraktekkan tokoh yang ada di smartphone 

dan 6 orang anak atau 10% jarang mempraktekkan tokoh yang ada di 

smartphonenya. 

Tabel. 34 

Senang menunjukkan kepandaian dalam bermain smartphone 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 3 10,0 

2 Sering  20 66,7 

3 Jarang 7 23,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 3 anak atau 10% berkata sangat sering 

memperlihatkan kepandaan mereka dalam bermain smartphone, sedangkan 20 
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anak atau 66,7% berkata sering memperlihatkan kepandaian mereka dalam 

bermain smartphone dan 7 orang anak atau 23,3% jarang memperlihatkan 

kepandaiannya ketika sedang bermain smartphone. 

Tabel. 35 

Marah ketika di ganggu saat main smartphone 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 12 40,0 

2 Sering  17 56,7 

3 Jarang 1 3,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 12 anak atau 40% berkata sangat 

sering marah ketika sedang bermain smartphone di ganggu, sedangkan 17 anak 

atau 56,7% berkata sering marah ketika di ganggu saat bermain smartphone dan 1 

orang anak atau 3,3% jarang marah ketika di ganggu saat bermain smartphone. 

 

 

Tabel. 36 

Dibujuk menggunakan smartphone ketika sedang marah dan menangis 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 7 23,3 

2 Sering  22 73,3 

3 Jarang 1  3,3 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 7 anak atau 23,3% berkata sangat 

sering dibujuk menggunakan smartphone ketika marah atau sedang menangis, 

sedangkan 22 anak atau 73,7% berkata sering dibujuk orangtua menggunakan 

smartphone ketika marah atau sedang menangis  dan 1 orang anak atau 3,3% 

jarang dibujuk ketika sedang marah atau menangis menggunakan smartphone oleh 

orangtuanya. 
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Tabel. 37 

   Lebih memperhatikan smartphone dari pada percakapan orang lain 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 10 33,3 

2 Sering  20 66,7 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 10  anak atau 33,3%  berkata 

sangat sering memperhatikan smartphone dari pada percakapan orang lain, 

sedangkan 20 anak atau 66,7% berkata sering lebih memperhatikan smartphone 

dari pada mendengarkan percakapan orang lain atau disekitarnya.  

Tabel. 38 

Marah/kesal saat batrai smartphone habis atau lowbat 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 15 50,0 

2 Sering  15 50,0 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 15  anak atau 50%  berkata sangat 

sering kesal saat bermain smartphone batrainya habis atau lowbat, sedangkan 15 

anak atau 50% berkata juga sering kesal saat bermain smartphone batrainya habis 

atau lowbat. 

Tabel. 39 

Berselisih dengan keluarga, saudara dan teman 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 1 3,3 

2 Sering  12 40,0 

3 Jarang 14 46,7 

4 Tidak Pernah 3 10,0 

 Jumlah  30 100% 
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Dari data tersebut diketahui bahwa terdapat 1 anak atau 3,3% berkata sangat 

sering berselisih dengan keluarga, saudara atau teman karena smartphone, 

sedangkan 12 anak atau 40,0% berkata sering berselisih dengan keluarga, saudara 

atau teman karena smartphone, 14 orang anak atau 46,7% jarang berselisih 

dengan keluarga, saudara atau teman karena smartphone dan 3 anak atau 10% 

berkata tidak pernah berselisih dengan keluarga, saudara dan teman karena 

smartphone. 

Tabel. 40 

Lupa tugas sekolah 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 9   30,0 

2 Sering  19 63,3 

3 Jarang 2 6,7 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 9 anak atau 30,0% berkata sangat 

sering lupa mengerjakan tugas sekolah, sedangkan 19 anak atau 63,3% berkata 

sering melupakan tugas sekolah karena bermain smartphone dan 2 orang anak 

atau 6,7% jarang lupa akan tugas sekolah walau bermain smartphone. 

Tabel. 41 

Tidak menyelesaikan tugas pada waktunya 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 3   10,0 

2 Sering  13 43,3 

3 Jarang 14 46,7 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 3 anak atau 10% berkata sangat 

sering tidak menyelesaikan tugas pada waktunya baik itu tugas di sekolah atau di 

rumah, sedangkan 13 anak atau 43,3% berkata sering tidak menyelesaikan tugas 
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pada waktunya dan 14 orang anak atau 46,7% jarang tidak menyelesaikan 

tugasnya dalam artian 14 orang anak ini sering menyelesaikan tugas tepat waktu. 

Tabel. 42 

             Nilai di sekolah menurun 

No Alternatif jawaban  Jumlah Persentase % 

1 Sangat Sering 17   56,7 

2 Sering  13 43,3 

3 Jarang - - 

4 Tidak Pernah - - 

 Jumlah  30 100% 

 

Dari data tersebut menjelaskan bahwa terdapat 17 anak atau 56,7% berkata sangat 

sering nilai sekolah menurun, sedangkan 13 anak atau 43,3% berkata sering nilai 

sekolah menurun karena terlalu sering bermain smartphone. 

Tabel. 43 

Rangkuman Deskripsi Data Psikologis Anak  di Desa Meranti Omas 

Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

NO STATISTIK Y 

1 Skor Tertinggi 54 

2 Skor Terendah 43 

3 Rentang 11 

4 Banyak Kelas 6 

5 Interval 2 

6 Mean 47,87 

7 Median 48,00 

8 Modus 47
 

9 Standar Deviasi 2,38 

 

Tabel. 44 

Distribusi Frekuensi Psikologis Anakdi Desa Meranti Omas KecamatanNA. 

IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

No Interval Kelas  Frekuensi Persentase 

1 43-44 3 10% 

2 45-46 5 17% 

3 47-48 10 33 % 

4 49-50 6 20% 

5 51-52 5 17% 

6 53-54 1 3% 

 Jumlah  30 100% 
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Psikologis Anak=
             

                                                  
      

=
    

          
      

=
    

    
      

=0,7977 × 100% 

=79,77% 

 

 

 

 

Pengujian Hipotesis 

Pengujian hipotesis bertujuan untuk memberikan jawaban atas pertanyaan  apakah 

hipotesis diterima atau ditolak. Hipotesis penelitian ini adalah “ada pengaruh yang 

signifikan dalam pada smartphone terhadap psikologis anak di Desa Meranti 

Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara.Sebelum masuk dalam 

perhitungan adabaik peneliti menjelaskan secara singkat tentang apakah yang 

dimaksud korelasi dan signifikan. 

Korelasi yaitu derajat hubungan yang terjadi antara satu variabel dengan variabel 

yang lain. Jika nilai-nilai satu variabel menaik sedangkan nilai variabel yang lain 

menurun, maka kedua variabel tersebut mempunyai korelasi negative. Sebaliknya 

jika nilai-nilai suatu variabel menaik dan diikuti pula dengan menaiknya nilai 

variabel lain atau menurunnya nilai suatu variabel dan diikuti pula dengan 
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menurunnya nilai variabel lain, kedua variabel tersebut mempunyai korelasi 

positif.
72

 

Signfikan bisa kita artikan berpengaruh antara variabel yang satu dengan yang 

lainnya, pengaruh antara variabel terbukti kuat dan dapat dibuktikan kemana saja 

variabel tersebut diujin. 

Korelasi Product Moment 

Berdasarkan hipotesis tersebut, maka untuk memperoleh angka indeks hubungan 

dari dua variabel tersebut dilakukan dengan menggunakan rumus analisis statistik 

yaitu “teknik korelasi product moment” berikut: 

rxy= 
  (   ) (  )(  )

√       (  )         (  )  
 

Untuk memperoleh indeks rxy dari kedua variabel penelitian ada dua tahap 

pelaksanaan perhitungan yang harus dilakukan yaitu: 

Membuat tabel perhitungan yang berisi tentang ƩX, ƩY, ƩX
2
, ƩY

2
, ƩXY. 

Mencari angka indeks korelasi “r” product moment antara variabel X dan Y. 

Kemudian memberikan inrepretasi terhadap rhitung serta menarik 

kesimpulan.Dalam hal ini untuk memperoleh angka indeks korelasi “r” product 

moment dapat diliht pada tabel berikut:  

Tabel 45 

Tabel Kerja Angka Indeks Korelasi Antara Pengaruh Smartphone Terhadap 

Psikologis Anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara 

NO X Y X
2 

Y
2 

X.Y 

1 54 48 2916 2304 2592 

2 39 49 1521 2401 1911 

3 55 47 3025 2209 2585 

4 46 49 2116 2401 2254 

                                                           
72
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5 47 47 2209 2209 2209 

6 48 51 2304 2601 2248 

7 46 46 2116 2116 2116 

8 47 45 2209 2025 2115 

9 52 44 2704 1936 2288 

10 44 54 1936 2916 2376 

11 46 47 2116 2209 2162 

12 50 47 2500 2209 2350 

13 49 51 2401 2601 2499 

14 45 48 2025 2304 2160 

15 46 43 2116 1849 1978 

16 46 51 2116 2601 2346 

17 46 45 2116 2025 2070 

18 47 51 2209 2601 2397 

19 47 50 2209 2500 2350 

20 45 46 2025 2116 2070 

21 49 50 2401 2500 2450 

22 46 42 2116 1764 1932 

23 49 46 2401 2116 2254 

24 48 50 2304 2500 2400 

25 45 48 2025 2304 2160 

26 45 49 2025 2401 2205 

27 44 47 1936 2209 2068 

28 48 42 2304 1764 2016 

29 47 52 2209 2704 2444 

30 48 51 2304 2601 2448 

Total 1414 1436 66934 68901 67453 

 

Dari tabel tersebut diketahui  

ƩX= 1414 

ƩY= 1436 

ƩX
2
= 66934 

ƩY
2
= 68901 

ƩXY= 67453 

N= 30 

 

Dengan mendistribusikan nilai-nilai tersebut kedalam korelasi “r” product 

moment hasil sebagai berikut: 

rxy= 
  (   ) (  )(  )

√       (  )         (  ) 
 

= 
   (     ) (    )(    )

√          (    )            (    ) 
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      = 
                

√                                  
 

     = 
     

√             
  = 

     

√        
 

    = 
     

          
 = -0,8748486935= -0,875 

Berdasarkan perhitungan yang dilakukan diperoleh harga “r” product moment 

sebesar -0,875 apabila angka indeks “r” product moment tersebut dibandingkan 

dengan nilai yang ada pada tabel harga kritik dari “r” product moment dengan 

tingkat kepercayaan 95% atau tingkat kesalahan 5%  diperoleh harga “r” sebesar 

0,361. Dengan demikian dapat diketahui bahwa harga rhitung<rtabel atau -

0,875<0,361.Mengingat harga “r” product moment sebesar -0,875 maka 

interpretasi koefisien korelasi berada pada kategori rendah. 

Apabila dilakukan perhitungan koefisien determinan yang bertujuan untuk 

mengetahui besar kecilnya sumbangan variabel pengaruh smartphone terhadap 

psikologis anak dalam bentuk persentase, maka diperoleh: KP =r
2 

x 100% = (-

0,875)
2
 x 100% = 0,765 x 100% = 76,5%. Artinya besar nilai variabel pada 

pengaruh smartphone terhadap psikologis anak sebesar 76,5% dan sisanya 23,5 

ditentukan oleh variabel lain. 

Regresi Linear Sederhana 

Untuk menguji kebenaran apakah ada pengaruh smartphone terhadap psikologis 

anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara, 

maka digunakan perhitungan Regresi Sederhana yaitu: 

Menghitung Rumus b 

b= 
      (  )(  )

      (  ) 
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  = 
   (     ) (    )(    )

   (     ) (    ) 
 

  = 
(       ) (       )

(       ) (       )
 

   = 
     

    
= -0,861665005= -0,86 

Menghitung Rumus a 

a= 
       

 
 

= 
     (            )(    )

  
 

= 
     (              )

  
 

     = 
             

  
 

 = 88,479810569 

  = 88,47 

Menghitung persamaan regresi sederhana  

Ŷ= a +bX 

   = 88,47+(-0,86)X 

Membuat persamaan persamaan regresi 

Menghitung rata-rata X dengan rumus: 

X=
  

 
 

    

  
       

Menghitung rata-rata Y dengan rumus: 

X=
  

 
 

    

  
       

Mencari Jumlah Kuadrat Regresi (JKReg(b/a)) 

JKReg(b/a))= b. [ƩXY- 
(  )(  )

 
] 
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  = (-0,861665005). [67453-
(    )(    )

  
] 

 = (-0,861665005). [67453- 67683,466666666] 

  = (0,861665005) (-230,466666666) 

= 198,5850614851= 198,58= 198,6 

Kemudian untuk melihat apakah ada pengaruh yang signifikan antara pengaruh 

smartphone terhadap psikologi anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X 

Kabupaten Labuhanbatu Utara, maka di uji menggunakan rumus uji signifikan 

yaitu: 

Mencari jumlah kuadrat regresi (JKReg(a)) 

JKReg(a)=
(  ) 

 
 

(    ) 

  
 

       

  
            

Mencari jumlah kuadrat regresi (JKReg(b/a) 

JKReg(b/a)  = b.[ƩXY- 
(   )(  )

 
  

=(-0,861665005). [
      (    )(    )

  
  

=(-0,861665005).[67453-67683,466666666 

=(-0,861665005).(-230,466666666) 

=198,5850614851 

=198,58 

=198,6 

Mencari jumlah kuadrat residu (JKRes) 

JKRes  = ∑Y²-(JKReg(b/a))- JKReg(a) 

=68996-198,5850614851-68736,5333 

=60,8816385149 
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Mencari rata-rata jumlah kuadrat regresi (JKReg(a)) 

RJKReg(a) = JKReg(a) = 68736,5333 

Mencari rata-rata jumlah kuadrat  regresi (JKReg(b/a)) 

RJKReg(b/a) = JKReg(b/a) = 198,5850614851 

Mencari rata-rata jumlah kuadrat residu ((JKRes) 

RJKRes  
     

   
 

 = 
             

    
 

  = 
             

  
 

 = 2, 0293879505 

Menguji signifikan  

Fhitung  =
      (   )

      
=
              

           
 

= 97,8546568396 

   = 97,8 

Ftabel  =F(1-α)(dk Reg (b/a)(dk Res) 

  = F (1-0,05)(dk Reg (b/a)= 1) (dk Res = 30-2 =28) 

   = F (0,95)(1,28) 

Cara mencari  Ftabel: angka 1 = pembilang  

Angka 28= penyebut 

Ftabel =  4,20 

=97,8>4,20 

Karena Fhitung (97,8) lebih besar dari Ftabel (4,20) makaHoditolak dan Haditerima. 

Dengan demikian ada pengaruh yang signifikan dalam pengaruh smartphone 
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terhadap psikologis anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara. 

Menurut peneliti yang menjadi penyebab adanya pengaruh smartphone terhadap 

psikologis anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara adalah sebagai berikut: 

Anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara 

sering menggunakan smartphonebaik itu untuk bermain media sosial, game atau 

menonton sehingga  membuatanak menjadi ketagihan dan menjadi anak yang 

tidak penurut dan orangtua meminta bantuan mereka akan menolak dan membuat 

banyak alasan. 

Turut ditentukan oleh faktor lain, yaitu faktor lingkungan, masyarakat, dan diri 

sendiri.  

Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dengan penuh hati-hati agar hasil yang 

diperoleh seobjektif mungkin.Namun demikian untuk mendapatkan hasil yang 

sempurna sangatlah sulit sebab dalam pelaksanaan penelitian ini dirasakan adanya 

keterbatasan. Keterbatasan tersebut antara lain: 

Ilmu pengetahuan dan wawasan peneliti 

Waktu, tenaga, serta dana peneliti 

Dalam menyebarkan angket peneliti tidak mengetahui kejujuran para responden 

dalam menjawab setiap pertanyaan yang diberikan 
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Peneliti tidak mampu mengontrol semua anak dalam menjawab angket, apakah 

anak menjawab sendiri atau hanya asal menjawab atau mencontek dari anak 

lainnya. 
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   BAB V 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Berdasarkan pengujian hipotesis dan analisis data yang dilakukan, maka 

kesimpulan dalam penelitian ini adalah pengaruh smartphone di Desa Meranti 

Omas yaitu dengan persentase 78,55%. Dan hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa anak sangat terpengaruhi oleh penggunaan smartphone yang berimbas 

kepada psikologis anak di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten 

Labuhanbatu Utara tersebut dengan persentase 79,77%  

Berdasarkan analisis data Pengaruh Smartphone Terhadap Psikologis Anak di 

Desa Meranti Omas Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara dengan 

menggunakan product moment Berdasarkan perhitungan diperoleh harga “r” 

product moment sebesar -0,875. Dengan demikian dapat diketahui bahwa harga 

rhitung<rtabel atau -0,875<0,361. Mengingatharga “r” product moment sebesar -

0,875 maka interpretasi koefisien korelasi berada pada kategori rendah. 

Apabila dilakukan perhitungan koefisien determinan yang bertujuan untuk 

mengetahui besar kecilnya sumbangan variable pengaruh smartphone terhadap 

psikologis anak dalam bentuk persentase, maka diperoleh: KP =r
2 

x 100% = (-

0,875)
2
 x 100% = 0,765 x 100% = 76,5%. Artinya besar nilai variable pada 

pengaruh smartphone terhadap psikologis anak sebesar 76,5% dan sisanya 23,5 

ditentukan oleh variabel lain. 
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Jadi hal ini dapat disimpulkan bahwa  “ada pengaruh yang signifikan pada 

Pengaruh Smartphone Terhadap Psikologis Anak di Desa Meranti Omas 

Kecamatan NA.IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara” 

Saran-saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat 

dianjurkan adalah sebagai berikut: 

Bagi orang tua untuk lebih memperhatikan dan mengawasi anak-anak dalam 

menggunakan smartphone dan agar tidak terjadi hambatan dalam perkembangan 

anak. 

Bagi anak agar anak lebih memperhatikan lingkungan dan lebih banyak bermain 

dengan alam dan teman sebaya agar tercipta hubungan yang baik antar sesame 

teman. Bahaya yang ditimbulkan dari smartphone yang jarang disadari 

penggunanya khususnya anak-anak seperti emosional, kecanduan atau ketagihan, 

malas, terhambatnya perkembangan dan pertumbuhan karena jarang bergerak 

serta mampu melemahkan otak.  
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Lampiran 1 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

  IDENTITAS PRIBADI 

Nama    : Sri Wahyuni Hasibuan 

Nim     : 15 30 2000 26 

Tempat/Tanggal Lahir : Meranti Omas, 01 Februari 1997 

Alamat    : Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X   

                                               Kabupaten Labuhanbatu Utara 

 

PENDIDIKAN  

RA Islamiyah Meranti Omas 

Sekolah Dasar (SD Negeri 116900 Meranti Omas) 

Madrasah Thanawiyah Swasta (MTS Irsyadul Islamiyah Simonis) 

Madrasah Aliyah Negeri (MAN Aek Natas) 

Institut Agama Islam Negeri (IAIN Padangsisimpuan) 

Orangtua 

Ayah    : Alm. Mhd Yusup Hasibuan 

Ibu    : Liah Tanjung (Ijah)  

Pekerjaan Ayah  :- 

Pekerjaan Ibu  : Ibu Rumah Tangga 

Alamat   : Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten  

                                  Labuhanbatu Utara 



 
 

 
 

Lampiran 2 

ANGKET SETELAH di Uji Coba 

Angket di susun untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam rangka 

menyusun skripsi yang berjudul “PengaruhSmartphone Terhadap Psikologis Anak 

di Desa Meranti Omas Kecamatan NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara”. 

IdentitasResponden 

Nama:  

Umur:  

Petunjukpengisian: 

Bacalah pertanyaan satu persatu dengan baik! 

Pilihlah jawaban yang tersedia sesuai dengan keadaan diri anda sendiri dengan 

member tanda (X) pada salah satu huruf a, b, c, dan d pada pernyataan dan 

pertanyaan di bawah ini. 

Kesediaan saudara dalam menjawab pertanyaan ini akan sangat membantu 

penelitian ini. 

Berilah jawaban pada semua pernyataan tanpa meninggalkan satu pertanyaanpun! 

Soal angket tentang pengaruh smartphone (X) 

(+)Menggunakan kamera untuk mengabadikan momen? 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(+)Melihat notifikasi dilayar smartphone 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(-)Aplikasi permainan sebagai hiburan 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

 

(-)Menggunakan aplikasi media social untuk mengirim dan menerima pesan 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 



 
 

 
 

(+)Berbagi pesan atau informasi di grup chat 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(-)Mem-posting status di media social untuk mendapatkan like, komentar 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(+)Mencari informasi di website pencarian 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(+)Merekam aktivitas dari kamera video smartphone 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(+)Mendengarkan berbagai jenis musik 

SangatSering  c. Jarang 

Sering   d. TidakPernah 

(-)Mabar (main bareng) game online 

SangatSering  c. Jarang 

Sering   d. TidakPernah 

(+)Mendengarkan radio 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(+)Men-download musik 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(-)Men-upload foto atau video 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

(-)Men-download berbagai aplikasi 

Sangat Sering  c. Jarang 

Sering   d. Tidak Pernah 

 



 
 

 
 

(-)Menonton berbagai video di youtube 

SangatSering  c. Jarang 

Sering   d. TidakPernah 

 

  



 
 

 
 

Angket tentang psikologis anak (Y) 

SS = Sangat Sering 

S = Sering 

J = Jarang 

TP = Tidak Pernah 

NO Pernyataan 

Psikologis 

Anak 

SS S J TP 

1 (-)Tidak meminjamkan smartphone kepada 

orang lain 

    

2 (-)Tidak merespon ketika orangtua 

memanggil 

    

3 (-)Marah dan menangis ketika tidak diberikan 

smartphone 

    

4 (-)Lebih suka bermain sendiri di dalam 

rumah dari pada bermain diluar  bersama 

teman-teman 

    

5 (-)Lupa waktu saat bermain smartphone     

6 (-)Mempraktekkan tokoh yang dilihat saat 

bermain smartphone 

    

7 (-)Senang menunjukkan kepandaian dalam 

bermain smartphone kepada teman-teman 

    

8 (-)Marah ketika di ganggu saat bermain 

smartphone 

    

9 (-)Dibujuk menggunakan smartphone ketika 

sedang marah atau menangis 

    

10 (-)Lebih mementingkan smartphone dari 

pada memperhatikan percakapan orang lain 

    

11 (-)Marah ketika batrai smartphone 

habis/lowbat saat bermain 

    

12 (-)Berselisih dengan keluarga, teman atau 

saudara gara-gara berebut smartphone 

    

13 (-)Lupa tugas sekolah atau rumah ketika 

bermain smartphone 

    

14 (-)Tidak menyelesaikan tugas pada waktunya     

15 (-)Nilai sekolah menurun     

 



 
 

 
 

Lampiran 3 

DAFTAR SKOR HASIL UJI COBA ANGKET PENGARUH SMARTPHONE  

NO ITEM SOAL VARIABEL X 
SKOR 

TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X
2
 

1 2 3 2 4 3 1 2 2 4 2 3 2 3 4 1 39 1444 

2 2 3 3 4 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 38 1444 

3 3 3 2 4 3 4 2 2 1 4 1 2 1 3 3 38 1444 

4 3 3 2 4 3 4 2 2 1 4 1 2 2 3 3 47 1521 

5 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 2 51 2601 

6 4 4 3 4 4 2 3 4 4 2 2 4 1 4 4 49 2401 

7 3 4 2 2 2 1 4 4 3 3 4 2 1 2 2 39 1521 

8 4 3 4 4 4 3 4 1 3 3 1 4 1 2 2 43 1849 

9 4 4 4 3 4 3 2 4 1 3 3 2 1 2 3 43 1849 

10 4 4 4 3 4 2 4 3 4 2 4 4 1 2 2 47 2209 

11 4 3 4 2 2 1 4 3 4 2 3 3 1 3 3 42 1764 

12 4 3 3 2 3 2 4 3 4 1 3 2 1 2 2 39 1521 

13 4 3 4 1 2 2 4 3 4 1 3 3 1 1 1 37 1369 

14 4 2 3 2 2 1 4 2 4 1 2 2 1 1 1 32 1024 

15 4 3 2 2 4 3 3 2 4 2 3 3 1 3 3 43 1764 

16 4 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 1 1 3 43 1849 

17 3 3 3 3 4 2 3 3 3 1 1 2 1 2 2 36 1296 

18 3 3 3 3 2 2 3 3 4 1 2 3 1 2 3 37 1444 

19 4 2 3 2 2 1 3 2 4 1 3 2 1 1 1 32 1024 

20 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 1 3 1 1 3 43 1849 

 61 66 69 68 65 64 69 67 66 68 68 57 66 66 68 809 33187 



 
 

 
 

Lampiran 4  

DAFTAR SKOR HASIL UJI COBA ANGKET PSIKOLOGIS ANAK 

NO ITEM SOAL VARIABEL Y 
SKOR 

TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Y Y
2
 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 47 2209 

2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 49 2401 

3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 53 2809 

4 2 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 48 2304 

5 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 48 2304 

6 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 50 2500 

7 2 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 2 3 4 2 48 2304 

8 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 52 2704 

9 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 50 2500 

10 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 50 2500 

11 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 4 48 2304 

12 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 47 2209 

13 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 2 3 3 3 52 2704 

14 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 48 2304 

15 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 51 2601 

16 2 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 51 2601 

17 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 3 47 2209 

18 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 1 3 52 2704 

19 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 48 2304 

20 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 49 2401 

 61 66 69 68 65 64 69 67 66 68 68 57 66 66 68 958 48876 



 
 

 
 

Lampiran 5 

TABEL BANTU KUADRAT SKOR ITEM PENGARUH SMARTPHONE 

NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X
2 

1 4 9 4 16 9 1 4 4 16 4 9 4 9 16 1 110 12100 

2 4 9 9 16 4 9 4 4 4 4 4 9 9 9 4 102 10404 

3 9 9 4 16 9 16 4 4 1 16 1 4 1 9 9 112 12544 

4 9 9 4 16 9 16 4 4 1 16 1 4 4 9 9 115 13225 

5 16 9 16 16 16 9 16 9 16 9 16 16 4 9 4 181 32761 

6 16 16 9 16 16 4 9 16 16 4 4 16 1 16 16 175 30625 

7 9 16 4 4 4 1 16 16 9 9 16 4 1 4 4 117 13689 

8 16 9 16 16 16 9 16 1 9 9 1 16 1 4 4 143 20449 

9 16 16 16 9 16 9 4 16 1 9 9 4 1 4 9 139 19321 

10 16 16 16 9 16 4 16 9 16 4 16 16 1 4 4 163 28561 

11 16 9 16 4 4 1 16 9 16 4 9 9 1 9 9 132 17424 

12 16 9 9 4 9 4 16 9 16 1 9 4 1 4 4 115 13225 

13 16 9 16 1 4 4 16 9 16 1 9 9 1 1 1 113 12769 

14 16 4 9 4 4 1 16 4 16 1 4 4 1 1 1 86 7396 

15 16 9 4 4 16 9 9 4 16 4 9 9 1 9 9 128 16384 

16 16 9 9 9 16 9 9 9 16 4 9 9 1 1 9 135 18225 

17 9 9 9 9 16 4 9 9 9 1 1 4 1 4 4 98 9604 

18 9 9 9 9 4 4 9 9 16 1 4 9 1 4 9 106 11236 

19 16 4 9 4 4 1 9 4 16 1 9 4 1 1 1 84 7056 

20 16 9 9 9 16 9 16 9 16 9 1 9 1 1 9 139 19321 

 261 198 197 191 208 124 218 158 242 111 141 163 42 119 120 2493 326323 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 6 

TABEL BANTU KUADRAT SKOR ITEM PSIKOLOGIS ANAK 

NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Y Y
2 

1 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 16 9 16 9 149 22201 

2 9 16 9 16 9 9 9 9 9 9 16 9 16 9 9 163 26569 

3 9 9 9 9 9 16 16 9 16 16 16 16 16 9 16 191 36481 

4 4 9 16 9 16 9 9 16 9 9 9 9 9 9 16 158 24964 

5 9 9 16 16 9 9 9 16 9 9 4 9 16 9 9 158 24964 

6 9 9 16 9 16 9 16 9 9 16 9 9 9 16 9 170 28900 

7 4 16 9 16 9 16 16 9 9 9 16 4 9 16 4 162 26244 

8 16 16 16 16 9 9 16 9 16 16 9 9 9 9 9 184 33856 

9 9 16 9 9 16 16 9 9 16 9 9 9 9 9 16 170 28900 

10 9 16 9 9 9 9 9 16 9 16 16 9 9 16 9 170 28900 

11 16 9 9 9 9 9 9 9 9 16 9 4 16 9 16 158 24964 

12 4 9 9 9 9 9 16 9 9 9 9 9 9 16 16 151 22801 

13 16 9 16 16 16 9 9 16 16 16 16 4 9 9 9 186 34596 

14 9 9 16 9 9 9 9 9 16 9 9 9 9 9 16 156 24336 

15 9 9 9 9 9 16 16 9 9 16 16 9 16 9 16 177 31329 

16 4 9 16 16 9 9 16 16 9 9 16 9 9 16 16 179 32041 

17 9 16 9 9 9 9 9 9 9 9 9 4 16 16 9 151 22801 

18 16 9 16 16 16 9 16 16 16 16 16 9 9 1 9 190 36100 

19 9 9 9 16 9 9 16 9 9 9 16 9 9 9 9 156 24336 

20 16 9 16 9 9 9 9 16 9 9 9 4 9 16 16 165 27225 

 195 222 243 236 215 208 243 229 222 236 238 169 222 228 238 3344 562508 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 7 

TABEL PENOLONG RELIABILITAS PENGARUH SMARTPHONE  

NO ITEM SOAL VARIABEL X 
SKOR 

TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X
2
 

1 2 3 2 4 3 1 2 2 4 2 3 2 3 4 1 39 1444 

2 2 3 3 4 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 38 1444 

3 3 3 2 4 3 4 2 2 1 4 1 2 1 3 3 38 1444 

4 3 3 2 4 3 4 2 2 1 4 1 2 2 3 3 47 1521 

5 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 2 3 2 51 2601 

6 4 4 3 4 4 2 3 4 4 2 2 4 1 4 4 49 2401 

7 3 4 2 2 2 1 4 4 3 3 4 2 1 2 2 39 1521 

8 4 3 4 4 4 3 4 1 3 3 1 4 1 2 2 43 1849 

9 4 4 4 3 4 3 2 4 1 3 3 2 1 2 3 43 1849 

10 4 4 4 3 4 2 4 3 4 2 4 4 1 2 2 47 2209 

11 4 3 4 2 2 1 4 3 4 2 3 3 1 3 3 42 1764 

12 4 3 3 2 3 2 4 3 4 1 3 2 1 2 2 39 1521 

13 4 3 4 1 2 2 4 3 4 1 3 3 1 1 1 37 1369 

14 4 2 3 2 2 1 4 2 4 1 2 2 1 1 1 32 1024 

15 4 3 2 2 4 3 3 2 4 2 3 3 1 3 3 43 1764 

16 4 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 1 1 3 43 1849 

17 3 3 3 3 4 2 3 3 3 1 1 2 1 2 2 36 1296 

18 3 3 3 3 2 2 3 3 4 1 2 3 1 2 3 37 1444 

19 4 2 3 2 2 1 3 2 4 1 3 2 1 1 1 32 1024 

20 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 1 3 1 1 3 43 1849 

 61 66 69 68 65 64 69 67 66 68 68 57 66 66 68 809 33187 



 
 

 
 

Lampiran 8 

TABEL PENOLONG RELIABILITAS PSIKOLOGIS ANAK 

NO ITEM SOAL VARIABEL Y 
SKOR 

TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Y Y
2
 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 47 2209 

2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 49 2401 

3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 53 2809 

4 2 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 48 2304 

5 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 48 2304 

6 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 50 2500 

7 2 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 2 3 4 2 48 2304 

8 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 52 2704 

9 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 50 2500 

10 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 50 2500 

11 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 4 48 2304 

12 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 47 2209 

13 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 2 3 3 3 52 2704 

14 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 48 2304 

15 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 51 2601 

16 2 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 51 2601 

17 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 3 47 2209 

18 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 1 3 52 2704 

19 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 48 2304 

20 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 49 2401 

jumlah 
61 66 69 68 65 64 69 67 66 68 68 57 66 66 68 958 48876 



 
 

 
 

Lampiran 19 

 

DESKRIPTIF DATA VARIABEL PENGARUH SMARTPHONE (X) 

PENELITIAN MENGGUNAKAN PROGRAM SPSS VERSI 22 

 

1. Deskriptif Data 

 

 

 x_total 

N Valid 30 

Missing 0 

Mean 47.13 

Median 47.00 

Mode 

Std. Deviation  

Minimum 

maximum 

46 

6.074 

39 

55 

Sum 1414 

 

2. Frequency Table 

x1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 1 3.3 3.3 3.3 

3 8 26.7 26.7 30.0 

4 21 70.0 70.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 8 26.7 26.7 26.7 

3 18 60.0 60.0 86.7 

4 4 13.3 13.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 



 
 

 
 

x3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 15 50.0 50.0 50.0 

4 15 50.0 50.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 4 13.3 13.3 13.3 

3 15 50.0 50.0 63.3 

4 11 36.7 36.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x5 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 5 16.7 16.7 16.7 

3 21 70.0 70.0 86.7 

4 4 13.3 13.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x6 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 12 40.0 40.0 40.0 

4 18 60.0 60.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

 



 
 

 
 

x7 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 12 40.0 40.0 40.0 

3 15 50.0 50.0 90.0 

4 3 10.0 10.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x8 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 17 56.7 56.7 56.7 

4 13 43.3 43.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 11 36.7 36.7 36.7 

4 19 63.3 63.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x10 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 6 20.0 20.0 20.0 

3 23 76.7 76.7 96.7 

4 1 3.3 3.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

 



 
 

 
 

x11 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 2 6.7 6.7 6.7 

2 17 56.7 56.7 63.3 

3 10 33.3 33.3 96.7 

4 1 3.3 3.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x12 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 7 23.3 23.3 23.3 

3 19 63.3 63.3 86.7 

4 4 13.3 13.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x13 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 3.3 3.3 3.3 

2 12 40.0 40.0 43.3 

3 15 50.0 50.0 93.3 

4 2 6.7 6.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x14 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 14 46.7 46.7 46.7 

4 16 53.3 53.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  



 
 

 
 

 

 

x15 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 3 10.0 10.0 10.0 

3 14 46.7 46.7 56.7 

4 13 43.3 43.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

x_total 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 39 1 3.3 3.3 3.3 

44 2 6.7 6.7 10.0 

45 4 13.3 13.3 23.3 

46 7 23.3 23.3 46.7 

47 5 16.7 16.7 63.3 

48 4 13.3 13.3 76.7 

49 3 10.0 10.0 86.7 

50 1 3.3 3.3 90.0 

52 1 3.3 3.3 93.3 

54 1 3.3 3.3 96.7 

55 1 3.3 3.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
 

  



 
 

 
 

Lampiran 20 

DESKRIPTIF DATA VARIABEL PSIKOLOGIS ANAK (Y) PENELITIAN 

MENGGUNAKAN PROGRAM SPSS VERSI 22 

 

1. Deskriptif Data 

 x_total 

N Valid 30 

Missing 0 

Mean 47.87 

Median 48.00 

Mode 

Std. Deviation  

Minimum 

maximum 

47 

2.991 

42 

54 

Sum 1436 

 

 
2. Frequency Table 

Y1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 1 3.3 3.3 3.3 

S 19 63.3 63.3 66.7 

SS 10 33.3 33.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 19 63.3 63.3 63.3 

SS 11 36.7 36.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

  

 

 



 
 

 
 

Y3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 18 60.0 60.0 60.0 

SS 12 40.0 40.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 19 63.3 63.3 63.3 

SS 11 36.7 36.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y5 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 15 50.0 50.0 50.0 

SS 15 50.0 50.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y6 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 6 20.0 20.0 20.0 

S 22 73.3 73.3 93.3 

SS 2 6.7 6.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

  

 

 

 



 
 

 
 

Y7 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 7 23.3 23.3 23.3 

S 20 66.7 66.7 90.0 

SS 3 10.0 10.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y8 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 1 3.3 3.3 3.3 

S 17 56.7 56.7 60.0 

SS 12 40.0 40.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 1 3.3 3.3 3.3 

S 22 73.3 73.3 76.7 

SS 7 23.3 23.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y10 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 20 66.7 66.7 66.7 

SS 10 33.3 33.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 



 
 

 
 

Y11 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 15 50.0 50.0 50.0 

SS 15 50.0 50.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y12 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TP 3 10.0 10.0 10.0 

J 14 46.7 46.7 56.7 

S 12 40.0 40.0 96.7 

SS 1 3.3 3.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y13 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 2 6.7 6.7 6.7 

S 19 63.3 63.3 70.0 

SS 9 30.0 30.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Y14 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid J 14 46.7 46.7 46.7 

S 13 43.3 43.3 90.0 

SS 3 10.0 10.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 



 
 

 
 

 

Y15 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 13 43.3 43.3 43.3 

SS 17 56.7 56.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

  



 
 

 
 

LAMPIRAN 21 

VARIABEL X 

1. Skor Variabel Pengaruh Smartphone di Desa Meranti Omas Kecamatan 

NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

54, 39, 55, 46, 47, 48, 46, 47, 52, 44 

46, 50, 49, 45, 46, 46, 46, 47, 47, 45 

49, 46, 49, 48, 45, 45, 47, 42, 52, 51 

 

2. Skor Tertinggi = 55  

3. Skor Terendah = 39 

4. Rentang (R) = Skor Tertinggi –Skor Terendah = 55-39 = 16 

5. Banyak Kelas (K) = 1 + 3,3 log 30 

                  =1 + 3,3 (1,4) 

        =1 + 4,62 

        =5,62 dibulatkan menjadi 6 

6. Panjang Kelas (I)= 
       

            
= 

 

  
 = 

  

 
 = 2,67 = 3 

 

7. Mean =    
   

 
 = 

    

  
 = 47,13 

 

8. Median 

 

No Skor F X Frek.Kum Tepi Kelas 

1 54-56 2 55 0+2=2 53,5-56,6 

2 51-53 3 52 2+3=5 50,5-53,5 

3 48-50 6 49 5+6=11 47,5-50,5 

4 45-47 16 46 11+16=27 44,5-47,5 

5 42-44 2 43 27+2=29 50,5-44,5 

6 39-41 1 40 29+1=30 38,5-40,5 

  30    

 

Tepi bawah kelas median =44,5 

N/2 = 30/2 = 15  

Frekuensi Kumulaif sebelum kelas median (f) = 3 

Frekuensi kelas median (fm) = 6 

Panjang interval = 3 

  

 

 

 



 
 

 
 

Median = tepi bawah +( 
(
 

 
     )

 
). і 

 = 44,5 + 
(
  

 
  )

 
3 

 = 44,5 + (15-3/6) 3 

 = 44,5 + 6 

 = 50,5 

9. Modus  

Skor  F X 

39-41 1 40 

42-44 2 43 

45-47 17 46 

48-50 6 49 

51-53 3 52 

54-56 1 55 

 30  

 

Batas atas modus = 45–0,5 = 44,5 

Batas bawah = 47,5 

Fa = frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas sebelum = 2-17 = -15 

Fb = frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas berikutnya= 17-6= 11 

panjang interpal (p) = 3 

 

Modus = Tepi bawah + (
  

     
) . i  

 = 44,5 + (
   

      
) . 3 

 = 44,5 + (0,576) 3 

 = 44,5 + 1,7 

 = 46,2 

10. Varian dan Standar Deviasi 

No  Y Y
2 

1 54 2916 

2 39 1521 

3 55 3025 

4 46 2116 

5 47 2209 

6 48 2304 

7 46 2116 

8 47 2209 

9 52 2704 

10 44 1936 

11 46 2116 



 
 

 
 

12 50 2500 

13 49 2401 

14 45 2025 

15 46 2116 

16 46 2116 

17 46 2116 

18 47 2209 

19 47 2209 

20 45 2025 

21 49 2401 

22 46 2116 

23 49 2401 

24 48 2304 

25 45 2025 

26 45 2045 

27 44 1936 

28 48 2304 

29 47 2209 

30 48 2304 

 1414 66934 

 

Fx = 1414 

Fx
2 = 

66934
 

 

Standar Deviasi (  )  √√
    
 

  
   

 
     

   = √
     

  
    

    

  
]² 

              = √           –             

              = √        = 3,0955   

 

  



 
 

 
 

LAMPIRAN 22 

VARIABEL Y 

1. Skor Variabel Pengaruh Smartphone di Desa Meranti Omas Kecamatan 

NA. IX-X Kabupaten Labuhanbatu Utara. 

48, 49, 47, 49, 47, 51, 46, 45, 44, 54 

47, 47, 51, 48, 43, 51, 45, 51, 50, 46 

50, 52, 46, 50, 48, 49, 44, 48, 47, 48 

2. Skor Tertinggi = 54 

3. Skor Terendah = 43 

4. Skor Tertinggi –Skor Terendah = 54-43 = 11 

5. Banyak Kelas (K) = 1 + 3,3 log 30 

                  =1 + 3,3 (1,4) 

        =1 + 4,62 

             =5,62   dibulatkan menjadi  = 6 

 

6. Panjang Kelas (I)= 
       

            
= 

 

  
 = 

  

 
 = 1,8  = 2 

 

7. Mean =    
   

 
 = 

    

  
 = 47,8 

 

8. Median 

 

No Skor f y Frek.Kum Tepi Kelas 

1 53-54 1 53,5 0+1=1 52,5-54,5 

2 51-52 5 51,5 1+5=6 50,5-53,5 

3 49-50 6 49,5 6+6=12 47,5-50,5 

4 47-48 10 47,5 12+10=22 44,5-47,5 

5 45-46 5 45,5 22+5=27 50,5-44,5 

6 43-44 3 43,5 27+3=30 38,5-40,5 

  30    

 

I =  Tepi bawah kelas median =47-0,5 = 46,5 

F = Frekuensi Kumulaif sebelum kelas median (f) = 5 + 3 = 8 

f = Frekuensi kelas median = 10 

i = Panjang Kelas = 2 

 Mdn= ℓ+(
 
      
⁄

 
)    

 



 
 

 
 

Keterangan: 

 

Mdn: Median 

ℓ       : batas bawah nyata dari skor yang mengandung median 

N      : jumlah data  

     : frekuensi kumulatif yang terletak dibawah skor yang mengandung 

median 

         frekuensi asli (frekuensi dari skor yang mengandung median) 

          panjang kelas 

 

Median = tepi bawah +( 
(
 

 
     )

 
). і 

 = 46,5 + 
(
  

 
  )

  
 2 

 = 46,5 + (15-8/10) 2 

 = 46,5 + 1,4 

 = 47,9 dibulatkan menjdi 48,00 

 

9. Modus  

Skor F Y 

53-54 1 53,5 

51-52 5 51,5 

49-50 6 49,5 

47-48 10 47,5 

45-46 5 45,5 

43-44 3 43,5 

 30  

 

Batas atas modus = 47–0,5 = 46,5 

Panjang kelas = 2 

Fa = frekuensi kelas modus dikurang kelas sebelumnya = 5-10 = -5 

Fb = frekuensi kelas modus dikurang kelas selanjutnya = 10-6 = 4 

 

Mo=  (
  

     
) i 

Keterengan:  

Mo : Modus 

       batas bawah nyata dari interval yang mengandung modus 

      : frekuensi yang terletak diatas interval yang mengandung modus. 

       : frekuensi yang terletak dibawah interval yang mengandung   modus. 

i      : kelas interval 

 



 
 

 
 

 

Modus = Tepi bawah + (
  

     
) . i  

 = 46,5 + (
  

(  )  
) . 2 

 = 46,5 + (5) 2 

 = 46,5 + 10 

 = 56,5 

 

10. Varian dan Standar Deviasi 

No Y Y
2 

1 48 2209 

2 49 2401 

3 47 2209 

4 49 2401 

5 47 2209 

6 51 2601 

7 46 2116 

8 45 2025 

9 44 1936 

10 54 2916 

11 47 2209 

12 47 2209 

13 51 2601 

14 48 2304 

15 43 1849 

16 51 2601 

17 45 2025 

18 51 2601 

19 50 2500 

20 46 2116 

21 50 2500 

22 42 1764 

23 46 2116 

24 50 2500 

25 48 2304 

26 49 2401 

27 47 2209 

28 42 1764 

29 52 2704 

30 51 2601 

 1436 68901 

 

 



 
 

 
 

Fx = 1436 

Fx
2 = 

68901
 

 

Standar Deviasi (  )  √√
    
 

  
   

 
     

   = √
     

  
    

    

  
]² 

              = √       –        

              = √   = 7,874   

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 


