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Kata Kunci: Mahasiswa sangat rentan terkena stres. Pada umunya stres merupakan sebuah kondisi dimana
Tingkat Stres manusia mengalami perasaan tertekan atau mengalami perasaan tegang dalam hidupnya. Pada
Casual Video Game penelitian ini, peneliti bertujuan untuk mengetahui apakah casual video game dapat digunakan
Game Flower untuk mengurangi stres pada mahasiswa prodi pendidikan matemaika Universitas

Muhammadiyah Gresik. Berdasarkan wawancara awal yang dilakukan, diketahui bahwa
mahasiswa prodi pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik memenuhi 2 aspek
stres, yaitu : psikologis dan biologis. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen one grup
pretest-pottest menggunakan casual video game. Dari sampel penelitian yang ditetapkan 5 subjek
penelitian dari mahasiswa prosi pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik.
Untuk mengetahui hasil dari intervensi yang dilakukan peneliti mengguanakan analisa
nformation pretest-posttes menggunakan uji wilcoxon. Setelah dilakukan intervensi atau
penelitian eksperimen dapat disimpulkan bahwa hasil uji hipotesis didapatkan p-value <0,05,
maka Ha diterima, dan dapat disimpulkan bahwa casual video game dapat digunakan untuk
mengurangi stress pada mahasiswa prodi pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah
Gresik.

ABSTRACT

Students are very vulnerable to stress. In general, stress is a condition where humans experience
Stress Level feelings of pressure or experience feelings of tension in their lives. In this study, researchers aim
Casual Video Game to find out whether casual video games can be used to reduce stress in mathematics education
Flower Game study program students at Muhammadiyah Gresik University. Based on initial interviews
conducted, it is known that students of the mathematics education study program at
Muhammadiyah Gresik University fulfill 2 aspects of stress, namely: psychological and
biological. This study uses a one group pretest-pottest experimental method using casual video
games. From the research sample, 5 research subjects were determined from mathematics
education study program students at Muhammadiyah Gresik University. To find out the results
of the intervention carried out by researchers using pretest-posttes information analysis using the
Wilcoxon test. After the intervention or experimental research can be concluded that the results
of hypothesis testing obtained p-value <0.05, then Ha is accepted, and it can be concluded that
casual video games can be used to reduce stress in mathematics education study program students
at Muhammadiyah Gresik University.
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I. PENDAHULUAN

Menurut Lovallo (2005) kondisi stres memiliki dua faktor: yang pertama yaitu fisik, biasanya melibatkan
bagian tubuh secara langsung atau tantangan tubuh, dan yang kedua yaitu psikologis, biasanya melibatkan
bagaimana cara individu tersebut memandang keadaan dalam hidup mereka. Hal ini muncul dalam hasil
wawancara peneliti sebelumnya, bahwa subjek menglamai stres karena kelelahan saat terus menerus
mengerjakan skripsi di depan laptop, kemudian mahasiswa juga merasakan kelelahan fisik, mental, dan
emosional pada saat proses pengambilan data seperti ketika mencari responden, pencarian data di lapangan
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yang dipengaruhi oleh cuaca, dan lainnya (Nabila & Seyekti, 2021).

Dalam penelitian ynag dilakukan oleh Ambarwati (2017) pada masa dewasa awal mahasiswa yang
mengalami stres terdapat dua faktor, yaitu internal dan eksternal. Faktor internalnya adalah mahasiswa kurang
bisa memahami dan menyikapi masalah dengan baik, sedangkan eksternalnya adalah beban kuliah yang selalu
bertambah dan mendapatkan nilai yang lebih kecil dari ynag diharapkan.

Dari penjelasan diatas maka dapat dijelaskan juga bahwa pengertian stres secara umum adalah sebuah
perasaan tertekan pada individu. Hal tersebut biasanya terjadi karena disebabkan oleh tidak seimbangnya
antara harapan untuk bisa mencari penyebab dari diri individu. Karena itu lah individu juga diharapkan untuk
bisa mencari penyebab dari stres yang sedang dialami agar individu tersebut dapat mengenali, mengurangi,
atau bahkan sampai menghilangkan stres yang sedang dialaminya.

Winarso (2014) beranggapan bahwa banyak orang yang menganggap bahwa matematika merupakan
pembelajaran yang menakutkan. Hal tersebut dikarenakan oleh banyak faktor, seperti guru atau pengajar yang
galak dan rumus yang sulit untuk dihafalkan. Selain itu di beberapa instansi masih banyak yang beranggapan
bahwa matematika merupakan hal yang dapat menentukan kepintaran dari seseorang, jika seseorang tidak
dapat menguasai bidang matematika dengan baik maka orang tersebut akan masuk kedalam kategori tidak
pintar. Karena banyanya persepsi negatif entang matematika, hal tersebut akan membawakan dampak negatif
juga untuk orang yang mempelajarinya. Saat proses pembelajaran dimulai idealnya seseorang harus duduk
secara nyaman agar materi yag disampaikan dapat diserap dengan baik, namun kenyataannya banyak orang
yang justru merasa stres bahkan ketika penalajan matematika hendak dimulai. Orang tersbut akan mengalami
gugup secara tiba-tiba, tubuh berkeringat, degup jantung yang meningkat, dan munculnya perasaan takut saat
jam pelajaran matematika. Orang yang mengalami hal-hal tersebut akan membuatya kurang menyerap materi
pelajaran dnegan baik, tidak dapat fokus dan konsentrasi. Hal-hal tersebut merupakan sebagian kecil dari gejala
stres yang terjadi pada seseorang.

Maka dari itu berdasarkan permasalahn mengenai stres di atas, peneliti mencoba untuk melakukan
wawancara kepada beberapa mahasiswa pendidikan matematika di Universitas Muhammadiyah Gresik, pada
tanggal 19 & 20 Juni 2022 untuk mengetahui bentuk stres yang muncul pada subjek penelitian. Wawancara
ini dilakukan secara online maupun offline, gejala-gejala stres yang dialami oleh beberapa mahasiswa
pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik adalah mengalami kelelahan, sakit kepala,
mengalami masalah tidur, lupa untuk makan, pikiran terasa kacau atau mengalami kebingungan,
overthingking, menangis dengan sendirinya, dan menjauhkan diri dari orang lain. Hal tersebut didukung dari
aspek stres milik Sarafino & Smith (2012) yang menyebutkan bahwa aspek stres terdapat 2 hal yaitu biologis
dan psikologis. Biologis seperti sakit kepala, gangguan tidur, gangguan makan, dan lainnya, sedangkan untuk
psikologis seperti gangguan konsentrasi, emosi tidak stabil, mudah menangis dan lainnya.

Berdasarkan dari stres yang dialami oleh narasumber maka diperlukan adanya strategi untuk mengurangi
stres yang dialaminya. Cara yang dapat dilakukan biasanya adalah dengan melakukan aktifitas yang
menyenangkan seperti bermain casual video game. Game ada banyak sekali genre atau sejenisnya seperti RPG,
Shoot, Sport, Adventure, Action dan lainnya. Salah satu game yang bernama Flower merupakan sebuah casual
video games yang dapat menjadi alternatif untuk mengurangi stres pada seseorang.

Peneliti menggunakan casual video game yang bernama Flower dengan harapan dapat mengurangi stres
pada mahasiswa pendidikan matematika di Universitas Muhammadiyah Gresik.

Il. MASALAH

Masalah yang ada adalah terbatasnya jumlah subjek penelitian yang mengikuti proses treatment,
keterbatasan penelitian yang hanya menggunakan kelompok eksperimental tanpa kelompok kontrol sehingga
tidak mendapatkan perbandingan hasil, dan yang terakhir adalah keterbatasan device yang digunakan sehingga
subjek merasa susah untuk memainkan game Flower.
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Gambar 1. Kegiata PKM

I11. METODE

Penelitian ini menggunakan teknik penelitian eksperimen. Penelitian eksperimental merupakan salah satu
penelitian kuantitatif dengan memanipulasi satu atau lebih variabel bebas oleh peneliti, mengontrol variabel
lainnya yang relevan, dan mengamati efek dari hasil manipulasi pada variabel terikat (Rukminingsih, dkk
2020: 38).

Seniati (2018:23) mengatakan bahwa penelitian eksperimen merupakan pemeriksan di mana minimal
salah satu variabel dimanipulasi untuk mempelajari di mana salah satu variabel dimanipulasi untuk
mempelajari hubungan sebab-akibat. Penelitian eksperimental ini meneliti hubungan sebab-akibat dan tidak
hanya meneliti hubungan antar variabel. Jadi pada penelitian eksperimental akan meneliti hubungan antar
variabel.

Jadi penelitian eksperimen merupakan sebuah metode penelitian, dimana peneliti mencari mengenai
sebab-akibat dari variabel melalui manipulasi yang dilakukan terhadap salah satu variabelnya.

Penelitian ini menggunakan desain one group Pretest-Posttest Design dengan menggunakan satu
kelompok sampel subjek yang akan diberikan sebuah treatment. Dalam penelitian ini peneliti mengambil skor
dari variabel terikat ketika fase pretest dan posttest untuk mendapatkan perbandiangan hasil skor dari variabel
terikat. Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:

0, X 0,
Treatment Casual Video
Pretest Posttest
Game
Keterangan:
Keterangan:
Oy : Tingkat stres sebelum perlakuan
X : Perlakuan
0, : Tingkat stres setelah perlakuan

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik purposive sampling. Teknik purposive sampling
adalah teknik pengambilan sampel sumber data yang mempertimbangkan pertimbangan tertentu. Tujuan dari
pertimbangan tertentu ini adalah seperti orang tersebut dianggap yang paling tahu tentang apa yang kita
harapkan untuk membantu peneliti menyelidiki subjek/situasi sosial.

Penelitian dengan pendekatan eksperimen ini menggunakan populasi dan mahasiswa dari Universitas
Muhammadiyah Gresik Fakultas Matematika. Dengan terpenuhinya karakter sebagai berikut:

1. Mahasiswa aktif Universitas Muhammadiyah Gresik Program Studi Pendidikan Matematika.

2. Mengalami gejala stress.

3. Mengalami stress dengan nterpretasidari alat ukur tingkat stres dengan interpretasi tinggi—sedang.
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4. Bersedia mengisi informed consent sebagai bukti kesediaan mengikuti pelatihan.

5. Tidak mengikuti treatment psikologi lainnya selama dilaksanakannya treatment play therapy secara

pribadi.

Teknik pengumpulan data yaitu menggunakan dokumentasi dan kuisioner.

Teknik statistik yang digunakan pada penelitian ini yaitu teknik non-parametrik. Teknik non-parametrik
dijadikan pilihan karena jumlah subjek penelitian yang kurang dari 30 orang dan alat ukur yang digunakan
untuk mengukur tingkat stres pada mahasiswa pendidikan matematik Universitas Muhammadiyah Gresik in
memiliki bentuk skala ordinal.

Untuk pengujian hipotesis non-parametrik dalam penelitian ini menggunakan wilcoxon signed rank test.
Penggunaan wilcoxon test dalam pengujian hipotesis ini bertujuan untuk membadningkan skor pretest dan
posstes yang diperoleh setelah dilaksanakannya intervensi kepada partisipan. Untuk pengolahan data peneliti
menggunakan aplikasi program SPSS 16.0 dengan dasar pengambilan keputusan wilcoxon test sebagai berikut:

1. Jika Asymp.Sig<0.05 maka HO ditolak dan Ha diterima

2. Jika Asymp.Sig >0.05 maka HO diterima dan Ha ditolak.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan pada hari Senin dan Rabu, 20 dan 22 Juni 2022, memanfaatkan fasilitas yang ada di
dalam ruangan penelitian Co-Working Space yang ada di 3 Titik Space. Setting dari penelitian ini dilaukan
dengan setting tertutup, jadi hanya terdapat 2 (dua) observer, 1 (trainer), dan mahasiswa pendidikan
matematika Uiversitas Muhammadiyah Gresik yang telah ditetapkan sebagai subjek penelitian.

Persiapan pada penlitian ini terdiri dari persiapan administrasi, pengunduan casual video game Flower,
manual training, expert atau trainer yang akan memberikan play therapy kepada partisipan selama proses
intervensi berlangsung.

Dalam pelaksanaan play therapy bermain casual video game Flower terdapat beberaoa tahapan yang harus
dipenuhi, seperti penentuan populasi dan sampel, pretest, treatment play therapy, posttest, dan followup.

Pengumpulan data screening yang juga digunakan sebagai data pretest yang dilakukan dalam 1 hari pada
tanggal 13 Juni 2022. Menggunakan dkala pengukuran tingkat stress buatan peneliti yang sudah divalidasikan
dan diuji cobakan. Peneliti memilih untuk melakukan penyebaran kuisioner secara offline dengan
pertimbangan menjalin pendekatan dengan calon subjek penelitian. Dari total mahasiswa prodi pendidikan
matematika Universitas Muhammadiyah Gresik tahun ajaran 2021-2022 peneliti mendapatkankan 50
mhasiswa. Dengan hasil dari perhitungan data kuisioner 45 mahasiswa mengalami tingkat stres sedang-tinggi
yang terdiri dari 8 mahasiswa dengan tingkat dtres tinggi dan 37 mahasiswa dengan tingkat stres sedang.

Hasil dari statistik deskriptif terkait tingkat stres pada mahasiswa prodi pendidikan matematika
Universitas Muhammadiyah Gresik sebelum diberikan pretest dapat dilihat dari tabel sebagai berikut:

Tabel 1. Kategorisasi Empirik Tingkat Stres

Rentang Nilai Kategori
X=6h51 Rendah
66.51 =X =< 8741 Sedang
AT4l=X Tinggi

Perhitungan kategorisasi di atas merupakan perhitungan kategorisasi menggunakan mean dan standar
deviasi empirik yang didapatkan dari hasil screeniing (pretest) untuk mendapatkan sampel penlitian sebagai
berikut:

Tabel 2. Kategori Hasil Pretest Tingkat Stres pada Sampel Penelitian

No Kategori N Presentase (%6)
1 Rendah - -
2 Sedang 2 40%
3 Tinggi 3 60%
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Berdasarkan data pada perhitungan sampel penelitian diketahui rata-rata dari tingkat stres subjek
penelitian sebesar 84,60. Didapatkan dari diagram hasil pretest subjek penelitian sebagai berikut:

Diagram Pretest Tingkat Stres

100 89 91 90

85
80 1 68
60
W Tinggi
40 [1Sedang
20
0
F P D D R

Gambar 2. Diagram Pretest Tingkat Stres

Pengambilan data posttest dilakukan dengan berakhirnya sesi pemberian intervensi dalam treatment
simulasi bermain game Flower pada hari Rabu, 22 Juni 2022. Hasil analisis statistik deskriptif tingkat stres
pada mahasiswa prodi pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik sesudah diberikan
intervensi (posttest) dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3. Kategori Hasil Posttest Tingkat Stres pada Sampel Penelitian

No Kategori N Presentase (%6)
1 Rendah 1 20%
2 Sedang 4 80%
3 Tinggi - -

Setelah subjek menerima intervensi dapat dilihat pada tabel di atas, terdapat perubahan kategorisasi dari
hasil posttest yang dilakukan pada mahasiswa prodi pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah
Gresik, dengan rata-rata nilai sebesar 74,8. Berdasarkan hasil tersebut dapat dirincikan sebagai berikut:

Diagram Posttest Tingkat Stres

89
N = 78
8 | 68 63
60
40

20

|Sedang
Rendah

F P D 1D R

Gambar 3. Diagram Posttest Tingkat Stres

Setelah melihat hasil dari pretest dan posttest ynag telah dilakukan oleh peneliti maka dapat dilihat bahwa
adanya perubahan yang terjadi dari rata-rata nilai pretest dan posttest pada subjek penelitian mahasiswa prodi
pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik, dengan perbandingan pengurangan nilai yang
dapat diamati sebagai berikut:
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Tabel 4. Perbandingan Rata-Rata Prestest dan Posttest Tingkat Stres

Pretest Posttest Selisih Presentase (%)

Mean 84,6 74.8 9.8 12%

Selanjutnya dilakukan pengujian perbandingan data yang saling berhubungan (pretest-posttest) menggunakan uji
wilcoxon dengan menggunakan aplikasi pengolah data SPSS 16.0 dan didapatkan p-value:

Tabel 5. P-Value Uji Wilcoxon

Variabel Pengujian p-value

Pretest vs Posttest 0,043

Selanjutnya adalah hasil dari output uji wilcoxon yang dilakukan menggunakan SPSS 16.0 adalah sebagai
berikut:
Tabel 6. Rnks Uji Wilcoxon

N Mean Rank Sum of Ranks
FPosttest - Pretest  Negative Ranks 5 3,00 15,00
Positive Ranks 0 0 0
Ties 0
Total 5

Tabel 7. Statistik Uji Wilcoxon

Postiest-Pretest
Z -2,023
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,043

Tabel di atas merupakan hasil dari halaman output SPSS 16.0 untuk menampilkan hasil sesuai
dengan analisa data yang telah dilakukan. Merujuk pada halaman ouput diketahui hasil hitung p-value < 0,05
berada pada nilai 0,043 dan nilai Z sebesar -2,023. Dari tabel di atas diketahui adanya negative ranks dengan
mean rank sebesar 3,00 dan sum of ranks sebesar 15,00 dengan total keseluruhan partisipan. Negative ranks
diartikan sebagai penurunan nilai dari pretest ke posttest.Dapat disimpulkan bahwa hasil uji hipotesis
menggunakan uji wilcoxon menyatakan HO ditolak dan Ha yang memiliki pernyataan “Treatment dari
casual video game Flower dapat digunakan untuk mengurangi stres pada mahasiswa pendidikan
matematika Universitas Muhammadiyah Gresik.” diterima.

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan kepada mahasiswa prodi pendidikan matematika
Universitas Muhammadiyah Gresik tahun ajaran 2021-2022 didapatkan hipotesis Ha yang menyatakan bahwa
“Treatment dari casual video game Flower dapat digunakan untuk mengurangi stres pada mahasiswa
pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik.” diterima. Hasil analisis yang dilakukan oleh
peneliti menunjukkan bahwa hasil perhitungan dan pengujian dari subjek penelitian eksperimen dengan
menggunakan wilcoxon rank test dengan p-value atau nilai signifikan sebesar 0,043 atau nilai P < 0,05 dan
nilai Z hitung sebesar -2,023. Berdasarkan dari hasil analisa maka dapat diartikan bahwa terdapat pengurangan
nilai dari pretest ke posttest setelah partisipan menerima intervensi. Merujuk pada analisa statistik dan
penjelasan tersebut dapat diketahui bahwa casual video game Flower terbukti dapat digunakan untuk
mengurangi stres pada mahasiswa pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Gresik. Pada hasil
follow up yang dilakukan oleh peneliti juga menunjukkan hasil yang positif dari subjek penelitan, seperti yang
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ditunjukkan bahwa subjek mengalami peningkatan mood, menjadi lebih fokus dan tenang dalam menghadapi
suatu hal.

V. KESIMPULAN

Karena kondisi stres yang sering dialami oleh mahasiswa pendidikan matematika Universitas
Muhammadiyah Gresik tidak dapat diatasi dengan baik, maka peneliti memutuskan untuk menggunakan salah
satu cara yang menyenangkan untuk mengurangi stres, yaitu bermain game. Setelah dilakukan intervensi atau
penelitian eksperimen ini dan dilakukannya analisis data penelitian serta pembahasan terhadap casual video
game Flower untuk mengurangi stres pada mahasiswa prodi pendidikan matematika Universitas
Muhammadiyah Gresik, dapat disimpulkan bahwa: Pertama, berdasarkan pada hasil uji hipotesis didapatkan
hasil p-value < 0,05, maka Ha diterima. Jadi hasilnya adalah “Treatment dari casual video game Flower dapat
digunakan untuk mengurangi stres pada mahasiswa pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah
Gresik.” Kesimpulan kedua, yaitu telah dibuktikan bahwa adanya pengurangan nilai dari pretest ke posttest
pada tingkat stres subjek penelitian setelah diberikan intervensi bermain casual video game Flower.
Pengurangan nilai dari pretest ke posttest ini mempengaruhi perubahan kategori tingkat stres yang semula
tinggi dan sedang menjadi sedang dan rendah. Jadi treatment yang diberikan kepada mahasiswa pendidikan
matematika Universitas Muhammadiyah Gresik dengan memainkan casual video game flower merupakan cara
yang efektif untuk mengurangi stres.
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Ucapan terima kasih terutama ditujukan kepada pemberi dana penelitian atau donatur tidak lain ialah
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