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Pendahuluan

Di zaman modern seperti ini kita dihadapkan oleh realita dengan dinamika dan tantangan, menjadikan fenomena stres
semakin meresahkan dan kompleks setiap harinya. Kita dihadapkan dengan tuntutan zaman yang terus semakin
berkembang sehingga membuat manusia mau tidak mau harus terus melangkah agar tidak tertinggal. semakin canggihnya
teknologi juga menjadi salah satu faktor penyebab fenomena stres ini terjadi. Ketergantungan dengan ponsel,
ketergantungan dengan media sosial, tekanan lingkungan, dan tuntutan pekerjaan semakin menjadikan stres bisa
menyerang siapa saja dan dimana saja

Lazarus menyatakan bahwa stres terjadi jika seseorang mengalami tuntutan yang melampaui sumber daya yang dimilikinya
untuk melakukan penyesuaian diri, hal ini berarti bahwa kondisi stres terjadi jika terdapat kesenjangan atau
ketidakseimbangan antara tuntutan dan kemampuan

Stres adalah reaksi tubuh terhadap tekanan fisik, emosional, atau mental yang dianggap sebagai tuntutan atau ancaman.
Respons stres melibatkan aktivasi sistem saraf otonom dan pelepasan hormon seperti kortisol dan epinefrin, yang
mempersiapkan tubuh untuk merespons situasi yang menantang atau berbahaya. Meskipun respon stres memiliki peran
evolusioner yang penting dalam membantu manusia bertahan dalam situasi berbahaya, terlalu banyak atau stres yang
berlangsung lama dapat menyebabkan dampak negatif pada kesejahteraan fisik dan mental individu. Stres kronis dapat
menyebabkan berbagai gangguan kesehatan fisik, seperti penyakit jantung, hipertensi, dan gangguan pencernaan,
sementara stres psikologis dapat menghasilkan gejala kecemasan, depresi, dan gangguan tidur
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Pendahuluan

Permainan online telah menjadi fenomena yang mendominasi dunia hiburan modern, mengubah cara manusia berinteraksi
dengan teknologi dan sesama manusia. Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi digital, permainan online telah
memungkinkan jutaan orang di seluruh dunia untuk terhubung dalam lingkungan virtual yang dinamis dan menarik.

Pemain game online sering mengalami stres karena keterlibatan intensif dalam dunia virtual yang dapat memicu berbagai
gangguan. faktor-faktor seperti tingginya kompetisi dalam permainan, tekanan sosial untuk berprestasi, serta waktu yang
dihabiskan dalam lingkungan permainan yang sering kali mengesampingkan kebutuhan fisik dan emosional, dapat
berkontribusi pada peningkatan tingkat stress.

Arknights sendiri merupakan permainan ponsel yang bertipe tower defense dan bisa disebut upgrade dari plants vs zombie
yang dirilis global pada 16 Januari 2020. , berdasar dari appmagic per tanggal 22 september 2022 indonesia memiliki
jumlah download terbanyak sejak perilisan pertama kali. Lebih spesifik indonesia menduduki peringkat kelima dengan
total download menembus 635.802 di platform google play dan app store.

Contingency contract merupakan salah satu event dalam game Arknights. Event yang sudah berlangsung selama 12 season
ini memiliki max risk berkisar antara 25-27 pada minggu pertama dan maksimal risk 30-35 pada minggu kedua. Risk bisa
disebut bilangan untuk menguatkan musuh dalam game dan melemahkan operator yang dimiliki oleh pemain, sehingga
semakin tinggi risk yang diambil pemain maka semakin tinggi juga kesulitan untuk menyelesaikan map dalam event ini.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan fenomena dan paparan penjelasan tersebut, maka peneliti tertarik untuk mengkaji lebih dalam terkait dengan
tingkat stres pemain Arknights pada event Contigency Contract.
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Metode

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi, Metode penelitian kualitatif merupakan
pendekatan yang mendalam untuk menggali dan memahami fenomena manusia melalui analisis teks, gambar, suara, dan
interaksi. Fenomenologi adalah pendekatan penelitian yang berfokus pada pemahaman mendalam terhadap pengalaman
manusia dan makna yang terkandung di dalamnya. Penelitian ini dilakukan terhadap dua pemain game Arknights pada
event contingency contract yang dioperasikan pada Mei 2023. Kedua narasumber berjenis kelamin laki-laki dan telah
berusia lebih dari 20 tahun. Dalam penelitian ini pengambilan sample menggunakan teknik purposive sample.
Pengumpulan data sendiri menggunakan teknik wawancara terstruktur. Dalam melakukan uji keabsahan data peneliti
menggunakan triangulasi data dengan tahapan reduksi data, display data, kemudian verifikasi data.
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Hasil

Gambaram stres sebacai respon

Stressor agent B - éIndividu ! SUbjEké I - Stress response
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Hasil

e Reaksi Fisiologis Reaksi Kognitif Reaksi Emosional Reaksi Tingkah Laku

Subjek 1

Subjek 2

Subjek merasakan beberapa reaksi
fisiologis berupa pusing hingga perut
mulas saat melakukan kesalahan,
mengevaluasi, menyusun ulang
strategi, dan mengulang permainan.
Selain  itu, durasi waktu yang
dibutuhkan cenderung lama sehingga
menyebabkan subjek merasakan mata
lelah hingga berkunang-kunang dan
dehidrasi.

Reaksi yang kerap dialami oleh
subjek adalah rasa pusing, dehidrasi,
dan ketidaknyamanan perut. Hal itu
timbul akibat rasa tegang yang dialami
selama permainan.
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Subjek  mengalami  penurunan
konsentrasi dalam bermain. Hal
tersebut terlihat dari kesalahan teknis
yang kerap dialami narasumber saat
mengulang permainan. Selain itu,
narasumber juga mengalami
penurunan performa terlihat saat
perbaikan strategi telah dilakukan
namun tetap gagal sebab waktu
pengaktifan skill kurang tepat.

Subjek  mengalami  penurunan
produktivitas akibat permainan ini. Hal
itu diakibatkan durasi waktu yang
dibutuhkan dalam permainan bisa
mengurangi jam tidur subjek sehingga
performa perkuliahan subjek cukup
terganggu dalam kurun waktu event
berlangsung.

Reaksi emosional pemain sangat
terlihat jelas terutama pada saat
menemui  tantangan baru  dan
melakukan kesalahan. Ketika menemui
tantangan dan mulai menyusun strategi
pemain terlihat tegang sedangkan saat
melakukan kesalahan subjek terlihat
kesal dan tidak tenang.

Secara emosional, subjek terlihat
kesal dan frustasi apabila tidak berhasil
menyelesaikan permainan, utamanya
ketika kesalahan yang dilakukan
cenderung remeh. Namun rasa bangga
dan senang subjek juga terlihat ketika
berhasil menyelesaikan .
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Subjek memberikan reaksi tingkah
laku bersama dengan reaksi emosional
ketika mengalami kesulitan berupa
teriakan dan menggaruk-garuk kepala.
Ketika  memilih  untuk  menutup
permainan tetapi belum berhasil
menyelesaikan, pemain merasa pusing
sulit tidur serta kehilangan mood dan
selera makan selama 30 menit hingga
satu jam setelah permainan ditutup.

Nafsu makan, memukul-mukul diri,
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Pembahasan

Ketika menghadapi suatu situasi yang dapat menimbulkan stress, reaksi setiap individu berbeda-beda. Sarafino dan Smith
membagi reaksi-reaksi ini kedalam dua kategori diantaranya adalah reaksi fisiologis dan psikologis. Reaksi psikologis
berupa reaksi kognitif , emosi, dan tingkah laku

Motif narasumber bermain game Arknights dipengaruhi oleh faktor internal yaitu rasa penasaran yang tinggi untuk
menyelesaikan tantangan. Salah satu penyebab yang memicu rasa ketertarikan narasumber adalah tantangan yang
berbeda-beda dalam setiap risk dan strategi tertentu untuk menyelesaikan tantangan tersebut. Berdasarkan hasil penelitian
waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan satu risk membutuhkan waktu setidaknya 2 jam dalam permainan. Durasi
waktu yang diperlukan juga berbeda untuk setiap risk yang ada dengan durasi maksimal dapat mencapai 7 jam. Kedua
narasumber memainkan game Arknights selalu ketika malam hari seusai seluruh aktivitas sehari-hari. Narasumber 1
memiliki kontrol diri yang baik karena dapat membatasi diri untuk bermain sedangkan narasumber 2 dapat menghabiskan
lebih banyak waktu untuk menyelesaikan tantangan permainan.

Kunci penyelesaian tantangan dalam setiap risk pada event contingency contract adalah penggunaan strategi yang tepat.
Kesalahan penggunaan strategi kerap menjadi penyebab kegagalan narasumber dalam menyelesaikan risk sehingga
narasumber sering mengulang permainan. Hambatan selanjutnya adalah kesalahan teknis berupa kurang tepatnya
penggunaan skill dan waktu pengaktifan skill. Hal tersebut kerap menimbulkan rasa kesal pemain strategi yang dipilih
telah tepat namun penggunaan skill salah atau telat mengaktifkan skill sehingga menyebabkan pemain harus mengulang
permainan mulai awal.

@ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsida1912 f %’gﬁ%';wiggdiyah @ umsidal9i2

sidoarjo



Pembahasan

Kegagalan berulang yang kerap dialami oleh pemain game Arknights menyebabkan pemain mengalami gejala stress. Hal itu
dapat dilihat melalui respon pemain yang terlihat tertekan, kesal, dan frustasi ketika melakukan kesalahan. Bentuk
kekesalan tersebut diluapkan dengan teriakan, menggaruk-garukkan kepala, memukul-mukul diri dan ekspresi wajah yang
tegang. Selain itu, pemain juga merasakan ketidaknyamanan secara fisiologis seperti merasa pusing, mulas, mata lelah
berkunang-kunang, dan dehidrasi. Tak jarang ketika tidak menemukan cara untuk menyelesaikan tantangan, narasumber
merasa terbayang-bayang atas kegagalannya hingga merusak mood, kehilangan selera makan, dan merusak jam tidur. Hal
tersebut lantas membuat pemain mengalami penurunan produktivitas.

Dari penelitian menunjukkan bahwa kedua subjek terindikasi mengalami gejala stres yang diakibatkan oleh game Arknights
pada event contigency contract. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan pada kedua subjek, ditemukan bahwa perilaku
subjek yang bermain game Arknights pada event contigency contract terindikasi masuk dalam gejala stress yang hampir
sama. Kedua subjek mengalami gejala tersebut secara terus menerus atau dalam jangka waktu yang lama sehingga dapat
mengakibatkan gangguan kesehatan dan perilaku individu pada umumnya yang kemudian menimbulkan reaksi yang

berbeda-beda
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Temuan Penting Penelitian

Temuan penting dari penelitian ini adalah gejala stres yang dialami oleh kedua subjek, melalui respon stres mereka
menunjukan kedua subjek mengalami tingkatan stres ringan — sedang. Meskipun begitu, respon stres mereka
menggambarkan berbagai cara individu mengatasi dan merespon tantangan kehidupan. Pemahaman ini penting dalam

konteks kesejahteraan mental dan menekankan perlunya pendekatan yang disesuaikan secara individu dalam mengelola
stres dan menjaga keseimbangan emosional dalam bermain game terutama permainan arknights
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Manfaat Penelitian

Manfaat teoritis

Menambah pengetahuan, pengalaman, dan wawasan dalam penerapan ilmu metode penelitian, khususnya mengenai studi
kasus stres yang dihadapi oleh pemain game online.

Dapat dijadikan bahan perbandingan untuk penelitian selanjutnya.

Manfaat praktis

untuk dijadikan bacaan dikala senggang atau bisa menginspirasi para pemain arknights untuk berhati - hati saat event
contingency contract berlangsung.

dijadikan acuan kepada orang sekitar untuk mengetahui perubahan perilaku para pemain game online khususnya game
arknights
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