BAB V
PENUTUP

1.1 Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian gambaran stres pada professional
player (proplayer) game online dari kedua informan, ditemukan dua aspek yang
terpenuhi. Dua aspek tersebut yaitu aspek biologis dan aspek psikologis. Aspek
psikologis stres terbagi menjadi tiga gejala, antara lain gejala emosi, gejala
kognisi, dan gejala perilaku sosial. Dari data yang diperoleh dari kedua informan,
terdapat beberapa persamaan. Persamaan kedua informan meliputi aspek-aspek

stres menurut Sarafino (2011).

Aspek pertama yaitu aspek biologis. Aspek biologis berupa gejala fisiologis,
dimana ketika seseorang mengalami stres maka akan timbul gejala-gejala fisik.
Pada penelitian ini, gejala biologis hanya muncul pada informan D, dimana
informan D mengalami sakit kepala akibat kalah dalam turnamen. Informan D
juga tidak tidur ketika ia kalah dalam turnamen, sehingga hal tersebut
mempengaruhi pola tidur dan pola makan informan D. Informan D juga merasa
deg-degan ketika akan mengikuti turnamen dan ketika akan kalah dalam
turnamen. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Sharma, dkk
(2020) dimana beberapa gejala biologis yang dialami oleh professional player

salah satunya yaitu sakit kepala dan gangguan tidur.

Aspek yang kedua yaitu aspek psikologis. Ketika seseorang mengalami stres
maka akan timbul beberapa gejala psikologis, antara lain gejala emosi, gejala
kognisi, dan gejala perilaku sosial. Gejala emosi berupa timbulnya emosi yang
tidak stabil pada individu. Kedua informan mengalami gejala emosi yang
beragam, pada informan Y timbul perasaan cemas khususnya ketika akan
mengikuti turnamen. Menurut informan Y, saat akan mengikuti tournament
terdapat tekanan mental tersendiri bagi informan. Pada informan D, gejala emosi
yang timbul berupa mood yang tidak stabil akibat bermain game online,

munculnya perasaan sedih karena hal-hal yang berkaitan dengan game online,
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misalnya saat kalah dalam fournament dan saat dimarahi oleh orang tuanya karena
berisik saat bermain game online. Tidak jarang informan D sampai menangis
ketika ia kalah dalam turnamen. Informan D juga overthinking karena mendapat
tekanan dari coach-nya akibat performa bermain informan D yang kurang baik.
Informan D juga menjadi lebih emosional. Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Sharma, dkk (2020) dimana seorang professional player juga
mengalami gejala psikologis, antara lain kecemasan, tekanan mental, dan

gangguan emosional.

Gejala kedua yaitu gejala kognisi. Ketika seseorang mengalami stres maka
proses berpikir individu akan terganggu. Pada informan Y, gejala kognisi yang
timbul berupa informan menjadi kurang fokus, khususnya pada saat akan
mengikuti turnamen atau setelah turnamen. Sedangkan pada informan D gejala
kognisi yang timbul yaitu infoman D cenderung tidak berinteraksi dengan orang
lain, apalagi ketika informan D kalah dalam turnamen. Informan D juga menjadi
orang yang pesimis dan kurang percaya diri, karena merasa bahwa

kemampuannya tidak setara dengan orang lain.

Gejala ketiga yaitu gejala perilaku sosial. Individu yang mengalami stres
cenderung melakukan hal-hal negatif yang berkaitan dengan interaksi dengan
orang lain. Pada informan Y dan D, gejala perilaku sosial yang timbul yaitu kedua
informan menjadi kehilangan minat untuk melakukan aktivitas lain selain bermain
game online. Pada informan Y juga menjadi kurang perhatian dengan lingkungan
sekitarnya dan cenderung menjadi cuek. Pada informan D juga timbul beberapa
gejala perilaku sosial lainnya yaitu informan D sering memukul-mukul tembok
ataupun bantal untuk meluapkan kekesalannya saat kalah dalam tournament,
informan D juga sering menekan HP-nya dengan kuat. Informan D juga pernah
bertengkar dengan anggota satu tim karena kalah saat fournament, sehingga
informan D mendapat teguran dari coach dan hubungan informan dengan teman-
temannya menjadi canggung. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan
oleh Sharma, dkk (2020) dimana gejala perilaku sosial yang timbul pada
professional player yaitu sikap tidak kooperatif dan perilaku agresif.
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Pada penelitian ini, peneliti juga menemukan perbedaan pada dampak stres
yang dialami oleh kedua informan. Pada informan Y, dampak yang dialami yaitu
cara berpikir informan Y menjadi kurang rasional, dimana informan Y menjadi
sulit untuk mengerti pembahasan yang berat karena sudah terlarut dalam game
online dan fisik informan yang cukup lelah. Informan Y juga merasa bahwa
kesehatan fisiknya menurun karena terlalu sering begadang untuk mengikuti
jadwal latihan yang diatur oleh manajemen. Berbeda dengan informan Y, dampak
stres yang dialami oleh informan D berupa informan D menjadi sering ditegur
oleh coach, karena performa bermain yang kurang maksimal dan bertengkar
dengan anggota satu tim. Selain ditegur oleh coach, hubungan informan D dengan
teman-temannya menjadi canggung. Informan D juga menjadi sering dimarahi
oleh orang tuanya, karena saat informan D bermain game online, informan sering

teriak-teriak dan berbicara kasar.

Selain dampak stres yang berbeda, peneliti menemukan cara kedua informan
dalam mengatasi stres yang dialami pun berbeda. Informan Y mengatasi stres
yang dialaminya dengan berjalan-jalan, baik itu dengan orang yang disayang,
teman, maupun dengan keluarga. Menurut informan Y, saat berjalan-jalan
informan Y merasakan hawa baru diluar Game House, sehingga hal tersebut
mampu me-refresh informan kembali. Berbeda dengan informan Y, informan D
mengatasi stres yang dialaminya dengan cara mendengarkan musik dan bercerita
pada diri sendiri. Informan memilih bercerita pada diri sendiri karena informan

tidak percaya jika bercerita pada orang lain.

Adapun keterbatasan dalam penelitian ini yaitu jumlah subjek yang terbatas.
Hal ini dikarenakan salah satu informan mengundurkan diri, sehingga total subjek

dari penelitian ini berjumlah dua subjek.
1.2 Refleksi Penelitian

Proses penelitian yang berjudul “Gambaran Stres pada Profesional Player
(Proplayer) Game Online” ini memerlukan waktu dan proses yang cukup

panjang. Penelitian ini memberikan makna dan pembelajaran bagi peneliti.
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Peneliti mendapat pengetahuan yang lebih lagi terkait dengan stres pada
professional player game online, selain itu peneliti juga dapat mengembangkan
softskill dan hardskill selama proses pengerjaan penelitian ini berlangsung. Bukan
waktu yang singkat untuk dapat mengerjakan penelitian ini, diperlukan banyak
waktu dan usaha agar proses pengerjaan penelitian ini dapat berjalan. Mulai dari
menentukan kriteria informan, mencari informan, hingga menentukan jadwal
dengan informan yang sedang bekerja. Namun dengan keyakinan dan dukungan

dari orang-orang terdekat peneliti, peneliti dapat meyelesaikan penelitian ini.

Melalui penelitian ini, peneliti mengetahui bahwa seorang professional player
tidak hanya bekerja pada bidang yang mereka minati, namun juga mendapatkan
berbagai tuntutan dan tantangan. Dimana tuntutan dan tantangan yang dihadapi
tidaklah ringan. Hal tersebut mengakibatkan seorang proplayer dapat mengalami
stres. Melalui penelitian ini, peneliti juga dapat lebih memahami terkait dengan
tekanan yang diterima oleh para professional player. Peneliti juga menjadi paham
bahwa profesi sebagai proplayer game online juga membutuhkan pelatihan, baik

secara fisik maupun psikologis.

Melalui penelitian ini, peneliti berharap agar hasil penelitian ini nantinya
dapat berguna bagi seluruh pembaca, khususnya untuk semua orang yang bermain

game online.
1.3 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa kedua informan
mengalami stres. Kedua informan memenuhi kriteria stres menurut Sarafino
(2011), dimana seseorang yang mengalami stres menimbulkan beberapa gejala
berupa gejala biologis, gejala emosi, gejala kognisi, dan gejala perilaku sosial.
Berdasarkan hasil temuan, dapat disimpulkan bahwa gejala biologis hanya timbul
pada informan D, berupa sakit kepala, pola tidur dan pola makan yang tidak

teratur, serta deg-degan.
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Kedua informan juga mengalami gejala emosi, dimana informan Y merasa
cemas ketika akan mengikuti turnamen. Sedangkan pada informan D mengalami
mood yang tidak stabil, merasa sedih, dan overthinking. Informan D juga menjadi
lebih emosional. Kedua informan juga memenuhi gejala kognisi, dimana pada
informan Y menjadi tidak fokus dan tidak berkonsentrasi. Sedangkan pada
informan D timbul gejala kognisi berupa informan menjadi cenderung tidak

berinteraksi dengan orang lain, pesimis, dan kurang percaya diri.

Gejala ketiga yaitu gejala perilaku sosial, dimana kedua informan juga
memenuhi gejala ini. Gejala yang timbul antara lain kedua informan menjadi
kehilangan minat untuk melakukan aktivitas lain selain bermain game online.
Pada informan Y gejala lain yang timbul yaitu informan menjadi cuek dan tidak
memperhatikan lingkungan sekitar. Pada informan D juga timbul beberapa gejala
lain, berupa sering memukul tembok atau bantal dan menekan HP untuk
meluapkan kekesalan informan karena kalah dalam tournament. Informan D juga

bertengkar dengan teman satu tim karena kalah dalam tournament.

Dampak stres yang dialami kedua informan cukup berbeda, dimana pada
informan Y menjadi kurang rasional dalam berpikir dan kesehatan informan
menurun. Sedangkan pada informan D, informan menjadi sering ditegur oleh
coach, hubungan informan dengan teman-teman menjadi canggung, serta sering

dimarahi oleh orang tua.

Cara mengatasi stres oleh kedua informan cukup berbeda. Informan Y
mengatasi stres yang dialami dengan berjalan-jalan dengan orang yang disayang,
teman, maupun keluarga. Sedangkan informan D mengatasi stres yang dialaminya

dengan mendengarkan musik dan bercerita pada diri sendiri.



62

1.4 Saran

Berdasarkan penelitian ini, peneliti dapat memberikan beberapa saran untuk

beberapa pihak, diantaranya:

A. Bagi Informan Penelitian
Informan yang telah mengetahui gejala stres yang sudah dialami,
harapannya dalam kehidupan sehari-hari dapat mengatasi stres yang
dialami dengan meningkatkan strategi coping stress dan belajar meregulasi
emosi. Hal ini dapat dilakukan dengan cara mengikuti seminar atau
psikoedukasi yang tersedia.

B. Bagi Managemen Esport
Diharapkan pihak manajemen dapat lebih memperhatikan kesehatan fisik
dan psikologis para atlet esport. Hal ini dapat dilakukan dengan
mengadakan pelatihan fisik berupa olahraga rutin setiap minggu dan
memberikan pelatihan regulasi emosi dan coping stress.

C. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan teori stres
dan membabhas terkait dengan professional player dengan lebih detail, agar
masyarakat dapat semakin mengerti terkait dengan stres dan professional

player.
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