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Abstrak
Kecanduan game tidak hanya dialami oleh remaja, tetapi juga terjadi pada anak-anak dan orang dewasa. Laki-laki memiliki keinginan kompetitif yang lebih kuat dibandingkan perempuan dan cenderung mengambil resiko lebih tinggi untuk mengalami kecanduan bermain game. Saat menghadapi masalah yang sulit diatasi pada laki-laki, emosinya cenderung mendominasi terhadap masalah, akibatnya stressor yang ada dapat memicu timbulnya stress. Pengalihan stres merupakan salah satu strategi pemecahan masalah atau coping stress. Bentuk perilaku bermain game online yang secara terus-menerus dalam waktu yang lama akan menimbulkan perilaku kecanduan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan phenomenology untuk mengetahui bangaimana proses laki-laki yang sudah menikah memilih game online sebagai coping stress. Wawancara dilakukan pada laki-laki yang sudah menikah sebagai pecandu game online yang berdomisili di Batam, Kepulauan Riau. Hasil yang diperoleh adalah game online merupakan bentuk coping stress strategy yang digunakan untuk mentolerir adanya stressor yang dialami oleh setiap individu yang menjadikan game online sebagai coping stress strategy.
Kata kunci : Stress Tolerance, Game Online Addiction, Laki-laki yang sudah menikah

Abstract 
Game addiction is not only experienced by teenagers, but also occurs in children and adults. Men have a stronger competitive desire than women and tend to take a higher risk for experiencing addiction to playing games. When facing a problem that is difficult to overcome in men, his emotions tend to dominate the problem, resulting in a stressor that can trigger stress. Stress transfer is one of the coping or stress coping strategies. Form of behavior playing online games that continuously for a long time will cause addictive behavior. This study uses a qualitative method with a phenomenology approach to find out how the process of married men choosing online games as coping stress. Interviews were conducted on married men as online game addicts who live in Batam, Riau Islands. The results obtained are online gaming is a form of coping stress strategy that is used to tolerate the stressors experienced by every individual who makes online games a coping stress strategy.

Keywords: Stress Tolerance, Online Game Addiction, Married men

PENDAHULUAN
Perkembangan ilmu teknologi seakan tidak pernah berhenti untuk menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung jumlahnya. Produk teknologi yang beragam jenis dimaksudkan untuk memberikan manfaat dan kemudahan bagi setiap individu, dari mulai manfaat pendidikan, ilmu pengetahuan, kesehatan, atau bahkan hanya untuk hiburan semata (Syahran, 2015). Game online adalah jenis permainan komputer yang memanfaatkan jaringan komputer (LAN atau internet) sebagai medianya. Menurut Andrew Rollings dan Ernest Adam (2007), game online lebih tepatnya disebut sebagai sebuah teknologi dibandingkan sebagai sebuah genre atau jenis permainan, sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.

Tingkat stress dapat mempengaruhi durasi waktu bermain game online, yaitu semakin tinggi tingkat stress semakin banyak durasi waktu yang digunakan untuk bermain game online. Hal ini sejalan dengan penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya oleh Indahtiningrum (2011) dikatakan bahwa perilaku bermain game online merupakan aktifitas untuk melakukan pengalihan dari stress yang dialami, semakin tinggi tingkat stress seseorang maka durasi waktu yang dibutuhkan untuk bermain game online akan semakin banyak juga (Jhonly, Bidjuni, dan Wowiling, 2014).

Kupriyanov dan Zhdanov (2014) menjelaskan bahwa stress yang ada saat ini adalah sebuah atribut kehidupan modern. Hal ini terjadi dikarenakan stress sudah menjadi bagian hidup yang tidak bisa terelakkan. Baik di lingkungan sekolah, kerja, keluarga, atau dimanapun, stress bisa dialami oleh seseorang. Karena stress sendiri merupakan masalah umum yang terjadi dalam kehidupan manusia. Lin dan Huang (2014) menyatakan bahwa stress yang jumlahnya begitu banyak bisa saja membahayakan siapa saja, kepada setiap orang, tanpa terkecuali.
Pada saat seseorang mengalami stress, maka seseorang akan melakukan suatu perilaku yang dinamakan copping. Copping merupakan respon tingkah laku atau pikiran terhadap situasi stress, dengan menggunakan sumber dalam dirinya  maupun lingkungan yang dilakukan secara sadar dan bertujuan untuk meningkatkan perkembangan individu, seperti mengembangkan kontrol pribadi individu (Shinta dalam Mu’tadin, 2002). Namun saat individu melakukan copping stress yang tidak baik walaupun copping tersebut dilakukan untuk mengatasi masalahnya di masa lalu (misal mengatasi traumatis) atau coping tersebut dilakukan untuk menghadapi stress dalam kehidupan sehari-hari dapat menimbulkan kecanduan (Gupta dan Derevensky 2001; Nower,dkk. 2004; Scannell, dkk. 2000; Wood dan Griffiths 2007 sitat dalam Griffiths dan Meredith, 2009). 

Mengacu pada teori-teori mengenai stress tersebut peneliti menemukan adanya data di lapangan yang diperoleh dari hasil observasi wawancara pada beberapa laki-laki yang sudah menikah sebagai pecandu game online, yang mengalami stress dikarenakan problema yang terjadi di dalam kehidupannya dan menyebabkan ia memilih game online sebagai salah satu cara pelarian dari stress yang dialaminya. Tekanan yang ada mengakibatkan laki-laki yang sudah menikah ini ini memilih bertahan di dalam “kecanduan game online” untuk meminimalisir stress. Berangkat dari permasalahan yang nyata maka peneliti ingin mengetahui bangaimana proses laki-laki yang sudah menikah memilih game online sebagai bentuk coping dari stress yang dialaminya. Dengan demikian maka penulis akan melakukan penelitian berdasarkan kenyataan. 
METODE
Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif penelitian yang tidak menggunakan perhitungan, atau diistilahkan dengan penelitian ilmiah yang menekankan pada karakter alamiah sumber data. Creswell (2010) mengatakan bahwa studi kasus merupakan strategi penelitian di mana di dalamnya peneliti menyelidiki secara cermat suatu program, peristiwa, aktivias, proses, atau sekelompok individu.

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara (Sugiyono, 2016). Dalam hal ini peneliti akan menggunakan metode wawancara langsung dengan subjek informan. Disamping itu untuk memperlancar proses wawancara dalam hal ini peneliti akan menggunakan metode wawancara langsung dengan subjek informan. Peneliti menggunakan Wawancara/ interview tak terstruktur yaitu wawancara yang bentuk pertanyaannya bebas (pertanyaan langsung tanpa daftar yang telah disusun sebelumnya). 
Adapun uji keabsahan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dengan trianggulasi yang merupakan teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain dalam membandingkan hasil wawancara terhadap objek penelitian (Moloeng, 2007). Triangulasi data menggunakan berbagai sumber data, seperti dokumen, arsip hasil wawancara, hasil observasi atau dengan mewawancarai beberapa subjek yang dianggap memiliki sudut pandang yang berbeda. Teknik yang dipilih oleh peneliti adalah triangulasi, guna menguji kredibilitas data kepada sumber yang sama dengan teknik yang berbeda. Contoh triangulasi teknik yang digunakan peneliti adalah dengan melakukan penggalian data dengan tiga teknik, yaitu wawancara, observasi dan dokumentasi, hasil wawancara akan dicocokkan dengan hasil observasi dan dokumentasi. Dalam penelitian ini subjek yang diteliti adalah laki-laki sebagai pecandu game online dan sudah menikah yang berlokasikan di Batam, Kepulauan Riau, dengan jumlah 2 orang yang masih aktif bermain game online.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Data yang diperoleh dari hasil wawancara subjek didapati setiap subjeknya (NDU dan HK) membenarkan dengan adanya kecanduan game online yang dialaminya. Kecanduannya merupakan suatu ketergantungan pada hal yang digemarinya. Cooper (Dyah, 2009) berpendapat bahwa kecanduan merupakan perilaku ketergantungan pada suatu hal yang disenangi. Hal ini membuat individu secara otomatis akan melakukan apa yang disenangi pada kesempatan yang ada akibat kurangnya kontrol terhadap perilaku yang dilakukan individu, sehingga merasa terhukum apabila tidak memenuhi hasrat terhadap kesenangan tersebut. Dari hasil penelitian subjek NDU dan HK memiliki jawaban yang hampir sama. Dipilihnya game online sebagai coping stress strategy oleh kedua subjek beralasan karena game online tersebut dapat membuat keduanya merasa senang saat adanya stressor yang di rasakan.
Berdasarkan adanya proses observasi dan wawancara yang dilakukan kepada kedua subjek tersebut serta adanya significantother yang digunakan untuk mendapatkan data yang konkrit maka didapatilah hasil yang tergolong dalam unit-unit tema dari masing-masing subjek. Berdasarkan hasil wawancara, dapat diringkas melalui tema dan unit-unit tema yang terbagi berdasarkan aspek yang digunakan sebagai acuan.
Untuk dapat menemukan bagaimana game online bisa menjadi bentuk coping stress strategy dari tiap-tiap subjek yang ada dibutuhkan proses wawancara dan observasi sebagai hasil penelitian. Setiap individu memiliki tingkat toleransi dalam menghadapi stressor yang berbeda antara satu individu dengan individu lainnya. Untuk dapat memahami suatu proses game online dapat menjadi coping stress itu sendiri merupakan suatu proses yang mencakup adanya keinginan yang kuat dari diri, rasa bosan yang dirasakan, ketidak mampuan mengatur prioritas, kurangnya self control, pengaruh lingkungan dan sosial yang kurang mendukung. Cakupan tersebut kemudian dijabarkan ke dalam beberapa tema agar dapat ditemukan proses coping stress pada laki-laki yang sudah menikah sebagai pecandu game online. 
Pernyataan dari kedua subjek tersebut dapat menunjukkan bahwa game online ketika berperan sebagai coping stress tidaklah melulu mengarah kepada hal-hal yang negatif. Kedua subjek merasakan game online hanyalah sebatas “pelarian” ketika ada perasaan yang tidak menyenangkan dirasakan demi mendapatkan perasaan tenang kembali dengan cara bermain game online. Penggambaran game online menurut kedua subjek tersebut menggambarkan proses bagaimana setiap individu dari subjek yang dipilih memilih game online sebagai coping stress strategy.
Berdasarkan keseluruhan pembahasan dari kedua subjek diatas, maka dapat disimpulkan bahwa game online merupakan bentuk lain dari coping stress yang digunakan dan hal itu digunakan sebagai coping stress strategy. Para subjek memiliki proses untuk menjadi seorang pecandu game online yang tidak jauh berbeda. Kedua subjek juga bisa terkategorikan dalam kurang mampunya mengelola coping stress sehingga ketika partisipan memiliki coping stress strategy yang rendah sehingga keduanya menjadi pecandu game online. Masing-masing subjek berhasil menggambarkan ada bentuk lain selain sisi negative yang tampak pada kecanduannya bermain game online, berupa adanya keseimbangan antara peran dari masing-masing partisipan sebagai kepala keluarga yang menjadi pecandu game online. Para partisipan juga menyadari beberapa dampak negatif yang ditimbulkan dari kecanduannya akan game online, tetapi dengan demikian kedua partisipan merasa mampu mengatasinya dengan baik dengan perannya di dalam keluarga masing-masing. Lingkungan yang mendukung untuk kedua partisipan terus berada di dalam kecanduannya juga menjadi nilai tersendiri bagi kedua partisipan, hal-hal tersebut tentunya berkaitan dengan perilaku partisipan yang masih bisa mengimbangi dirinya di dalam keluarga sebagai kepala keluarga. Para partisipan juga menyadari betul apa yang harus mereka lakukan, tanggung jawabnya dan kewajibannya, sehingga lingkungan keduanyapun mendukung partisipan NDU dan HK untuk tetap menjadikan game online sebagai coping stress strategy.
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitan kualitatif yang dilakukan dengan teknik observasi dan wawancara yang dilakukan di Batam tentang game sebagai coping stress : studi pada laki-laki yang sudah menikah sebagai pecandu game online dapat ditarik kesimpulan bahwasannya game online merupakan bentuk lain dari coping stress yang digunakan dan hal itu digunakan sebagai coping stress. Para subjek memiliki proses untuk menjadi seorang pecandu game online yang tidak jauh berbeda. Kedua subjek juga bisa terkategorikan dalam kurang mampunya mengelola coping stress yang rendah sehingga keduanya menjadi pecandu game online.  Setiap merasakan adanya stressor yang dirasakan keduanya memilih game online untuk meluapkan, melupakan, meredakan, hingga menghilangkan perasaan yang tidak menyenangkan tersebut (stressor).

Tiap-tiap subjek juga berhasil menggambarkan bagaimana adanya keseimbangan antara peran dari masing-masing subjek sebagai kepala keluarga yang menjadi pecandu game online, hal itu tampak dari bagaimana perhatian yang diberikan dan bagaiman sikap subjek kepada keluarganya masing-masing. Para subjek juga menyadari beberapa dampak negatif yang ditimbulkan dari kecanduannya akan game online, tetapi dengan demikian kedua subjek masih mampu mengatasinya dengan baik dengan perannya di dalam keluarga masing-masing. Para subjek juga menyadari betul apa yang harus mereka lakukan, tanggung jawabnya dan kewajibannya, sehingga lingkungan keduanyapun mendukung subjek untuk tetap menjadikan game online sebagai coping stress strategynya.
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LAMPIRAN 

Tabel 1

Unit-unit tema Subjek NDU

	No
	Tema
	Unit-unit Tema

	1
	Seleksi subjek
	· Subjek NDU merupakan seorang laki-laki pecandu game online dengan durasi bermain lebih dari 40 jam / minggu dan sudah menikah atau berumah tangga

	2
	Game online untuk menghadapi perasaan yang tidak menyenangkan
	· Game online menjadi hal yang sering dilakukan sebagai pengalihan dalam jangka waktu yang lama ketika menghadapi perasaan tidak menyenangkan.

· Game online merupakan cara yang dipilih sebagai bentuk coping stress ketika dirasakan ada perasaan yang tidak menyenangkan sedang dihadapi.

	3
	Bentuk coping stress lain selain game online
	· Melakukan jalan-jalan atau menonton menjadi alternatif selain game online.

· Bermain game online tetap menjadi bentuk coping utama dengan durasi waktu bermain yang lama

· Makna peranan game online dalam ke-hidupan

	4
	Perasaan ketika bermain game online
	· Memiliki kenyamanan, dan kebahagiaan

· Hal-hal selain bermain game online tidak memberikan kesenangan yang sama

	5
	Game online membantu menghilangkan perasaan yang tidak menyenangkan
	· Bermain game online membantu meng-hilangkan perasaan tidak menyenang-kan

· Pembagian waktu antara tanggung jawab dengan bermain game online
· Perasaan ketika ada keluarga yang meng-ganggu saat bermain game online

	6
	Manfaat yang dirasakan dengan bermain game online
	· Manfaat game online dengan pembagian peran membuat lebih bisa mengontrol emosi

· Dukungan untuk tetap bermain game online
· Pandangan istri dan anak melihat subjek sebagai pecandu game online
· Mampu mengetahui porsi masing-masing

	7
	Pembagian peran sebagai kepala rumah tangga yang juga pecandu game online
	· Pembagian peran dalam keluarga

· Game online tidak mengganggu peran sebagai kepala rumah tangga

· Mampu memberikan perhatian kepada istri dan anak

· Bentuk perhatian yang diberikan kepada anak dan istri

· Tanggapan keluarga terhadap perhatian yang diberikan

	8
	Kepala rumah tangga yang juga pecandu game online
	· Menikmati pembagian peran antara keluarga dengan diri sendiri sebagai pecandu game
· Respon terhadap penilaian dari keluarga (anak dan istri)

· Menikmati pembagian peran

· Rencana untuk masa yang akan datang


Berdasarkan hasil wawancara, dapat diringkas melalui tema dan unit-unit tema dalam tabel 2 berikut :

Tabel 2

Unit-unit tema subjek HK

	No
	Tema
	Unit-unit Tema

	1
	Seleksi subjek
	· Subjek HK merupakan seorang laki-laki pecandu game online dengan durasi bermain lebih dari 40 jam / minggu dan sudah menikah atau berumah tangga

	2
	Game online untuk menghadapi perasaan yang tidak menyenangkan
	·  Game online menjadi hal yang sering dilakukan sebagai pengalihan ketika menghadapi perasaan tidak menyenangkan

· Game online merupakan cara yang dipilih sebagai bentuk coping stress ketika dirasakan ada perasaan yang tidak menyenangkan sedang di hadapi

· Tidak ada beban saat bermain game online
· Game online dipilih sebagai coping stress ketika sedang banyak pikiran

	3
	Bentuk coping stress lain selain game online
	· Hal lain selain bermain game online
· Bermain game online dengan durasi waktu yang lama

· Game online menjadi hiburan utama dalam kehidupan saat merasa penat

	4
	Perasaan ketika bermain game online
	· Perasaan saat bermain game online terasa tidak ada beban sama sekali

· Perasaan tidak menyenangkan teralihkan dengan fokus dalam game
· Hal-hal lain selain bermain game online
· Game online membuat perasaan menjadi lebih lega

· Game online bisa merefresh pikiran

· Pengalaman berkompetisi dalam game online

	5
	Game online membantu menghilangkan perasaan yang tidak menyenangkan
	· Pembagia waktu antara tanggung jawab dengan bermain game online
· Reaksi istri ketika meminta tolong tidak langsung dilakukan

· Adanya keseimbangan antara tanggung jawab dengan berman game online
· Keluarga meminta bantuan saat bermain game online
· Istri menjadi unmood saat perintah tak langsung dilakukan

· Perasaan ketika ada keluarga yang meng-ganggu saat bermain game online

	6
	Manfaat yang dirasakan dengan bermain game online
	· Manfaat dari bermain game online mem-bantu pikiran menjadi lebih fresh
· Pihak yang mendukung untuk tetap bermain game online
· Orang tua tidak mempermasalahakn ketika menjadi pecandu game online
· Pandangan keluarga melihat subjek sebagai pecandu game online
· Mampu memahami porsi masing-masing

	7
	Pembagian peran sebagai kepala rumah tangga yang juga pecandu game online
	· Pembagian peran dalam keluarga

· Kecanduan game online tidak mengganggu peran dalam keluarga

· Merasa belum cukup memberikan per-hatian kepada keluarga

· Merasa kurang memberikan perhatian

· Bentuk perhatian yang diberikan kepada keluarga

· Tanggapan keluarga terhadap perhatian yang diberikan

	8
	Kepala rumah tangga yang juga pecandu game online
	· Menikmati pembagian peran antara keluarga dengan diri sendiri sebagai pecandu game
· Respon terhadap penilaian dari keluarga

· Mampu membagi perannya antara kepala rumah tangga dan game
· Menikmati pembagian peran

· Rencana untuk masa yang akan datang

· Berhenti sebagai pecandu game pada saatnya
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