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ANALISIS STRESS KERJA DAN KELELAHAN EMOSIONAL 

TERHADAP KINERJA PEMAIN E-SPORT 

 DI YOGYAKARTA DAN SEKITARNYA 

 

Oleh: 

Enrico Jaya Makhasi 

Nim: 11180514 

 

ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh stress kerja 

dan kelelahan emosional terhadap Kinerja Pemain eSports di Yogyakarta. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, sampel yang diambil sebanyak 

100 orang responden. metode pengumpulan data menggunakan kuesioner 

kemudian dianalisis secara deskriptif, analisis linear berganda, koefisien 

determinasi, uji f dan uji t. Hasil analisis menunjukkan bahwa variable stress kerja 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap kinerja. Sedangkan variable kelelahan 

emosional berpengaruh negative dan signifikan terhadap kinerja. Koefisien 

determinasi (adjusted R square) adalah 0,869 yang berarti variabel stress kerja dan 

kelelahan emosional dapat menjelaskan kinerja pemain eSport di Yogyakarta 

sebesar 86,9% dan sisanya 13,1% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak 

disebutkan dalam penelitian ini.  

 

Kata kunci: Stress Kerja, Kelelahan Emosional, Kinerja, eSport 
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ANALYSIS OF WORKING STRESS AND EMOTIONAL EXHAUSTION TO 

PERFORMANCE OF E-SPORT PLAYERS IN YOGYAKARTA AND 

SURROUNDING AREAS 

 

By: 

Enrico Jaya Makhasi 

Nim: 11180514 

 

ABSTRACT 

 

The purpose of this study was to analyse the effect of job stress and emotional 

exhaustion on the performance of eSports players in Yogyakarta. This study used a 

quantitative approach, the sample taken was 100 respondents. data collection 

methods using questionnaires then analysed descriptively, multiple linear analysis, 

coefficient of determination, f test and t test. The results of the analysis show that 

the work stress variable has a positive and significant effect on performance. While 

the emotional exhaustion variable has a negative and significant effect on 

performance. The coefficient of determination (adjusted R square) is 0.869 which 

means that the variables of work stress and emotional exhaustion can explain the 

performance of eSport players in Yogyakarta by 86.9% and the remaining 13.1% 

is influenced by other variables not mentioned in this study.  

 

Keywords: Work Stress, Emotional Exhaustion, Performance, eSport 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang  

Akhir-akhir ini, olahraga elektronik tampaknya kembali populer di 

kalangan remaja. Berolahraga elektronik adalah singkatan dari kata "eSport". 

eSport adalah jenis olahraga di mana orang berkompetisi melalui permainan 

online. eSports sebelumnya tidak dikenal dan diminati sama sekali. Namun, 

fenomena esports saat ini terus berkembang dan mulai menarik perhatian 

banyak orang, termasuk gamer, media, dan perusahaan besar yang sebelumnya 

tidak terlibat dalam esports (Kurniawan, 2019). 

Di Indonesia, esports telah berkembang dengan sangat cepat dalam 

beberapa waktu terakhir. Semenjak 2018, banyak tim esports Tanah Air yang 

sukses berbicara di turnamen internasional. Tidak dapat dipungkiri bahwa 

esports telah menjadi sektor yang sangat dihormati di Indonesia. Pemerintah 

telah mengakui industri esports dan telah menyelenggarakan turnamen seperti 

Piala Presiden Esports dan, saat ini, Piala Menpora Esports, yang menunjukkan 

pertumbuhan yang sangat pesat di Indonesia. Dengan munculnya eSports di 

Indonesia, para pemain di tanah air memiliki kesempatan untuk menunjukkan 

kemampuan mereka di tingkat nasional dan internasional dengan mengikuti 

berbagai turnamen internasional (Afriyuandi et al., 2021). 

Diharapkan dalam waktu dekat, esports akan menjadi sektor yang dapat 

memenuhi tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGs). Menurut Rahadian dan 

Ma'mun (2018), esport adalah jenis olahraga yang sangat dihargai yang dapat 
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membawa kehormatan, harga diri, dan kehormatan bangsa ke seluruh dunia. 

Banyak atlet eSport Indonesia yang sukses juga. terutama di game eSport 

mobile seperti PUBG Mobile, Mobile Legend, dan Free Fire. Menurut Saputra 

(2015), olahraga elektronik bahkan dapat dimasukkan dalam pekerjaan saat ini. 

Pemain e-sport profesional bermain untuk kompetisi, bukan untuk bersenang-

senang atau relaksasi, dan menganggap game sebagai pekerjaan mereka (Ma et 

al., 2021).  

Selain itu, pemain profesional berlatih di bawah bimbingan pelatih yang 

sama seperti atlet olahraga (Jenny et al., 2017). Para pemain profesional harus 

terus berlatih dan meningkatkan atau mempertahankan keterampilan mereka 

untuk mencapai dan mempertahankan tingkat kinerja terbaik mereka (Nagorsky 

& Wiemeyer, 2020). Kinerja adalah hasil dari individu atau sekelompok 

individu dalam suatu organisasi yang bekerja sama dengan otoritas dan 

tanggung jawab mereka sendiri untuk mencapai tujuan organisasi dengan cara 

yang ilegal, taat hukum, dan moral dan eti (Rivai, 2018:17).  

Meskipun pengelolaan sumber daya manusia yang efektif dan kompetitif 

merupakan komponen penting yang seringkali menentukan keberhasilan bisnis, 

sumber daya manusia dalam organisasi memiliki batasan dalam memenuhi 

fungsinya. Ada masalah dengan pemahaman tentang tugas dan tanggung jawab 

yang dimiliki setiap anggota organisasi. Akibatnya, organisasi harus berusaha 

meningkatkan kinerja karyawannya untuk mencapai tujuan organisasi 

(Wirawan, 2014:6). Faktor individu (kemampuan dan keterampilan, latar 

belakang, dan demografi) dan psikologis (persepsi, sikap, kepribadian, 

motivasi, kepuasan kerja, kelelahan emosional, dan stres kerja) dapat 
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memengaruhi kinerja (Gibson et al, 2018:123). 

Stres kerja adalah salah satu faktor yang mempengaruhi kinerja, dan dapat 

digambarkan sebagai sumber stres atau stressor kerja yang menyebabkan reaksi 

fisiologis, psikologis, dan perilaku pada individu (Syamsu, 2018:92). Game 

adalah stresor, dan terlalu banyak darinya dapat berbahaya. Banyak pro-player 

percaya bahwa mereka harus bekerja keras untuk meningkatkan dan mencapai 

kinerja yang baik; namun, pendekatan ini tidak efektif dan dapat menyebabkan 

kinerja yang buruk dan masalah kesehatan (Himmelstein, 2019). Kinerja yang 

buruk dapat disebabkan oleh stres yang berlebihan yang disebabkan oleh 

bermain game dan kurangnya istirahat (Jasmine, 2021:1359). Stres kerja dapat 

berdampak baik atau buruk pada perusahaan. Stres di tempat kerja 

memengaruhi motivasi pribadi, mendorong untuk bekerja lebih keras, dan 

memberi inspirasi untuk menjadi lebih baik di masa depan dengan mengubah 

perspektif dan pekerjaan karyawan untuk mencapai hasil profesional yang lebih 

baik (Gumilar, 2022). 

Selain stres yang ditimbulkan oleh beban kerja, kelelahan emosional juga 

memengaruhi kinerja. Karena dorongan emosional yang kuat, kelelahan 

emosional adalah respon individual terhadap stres yang tidak biasa dalam 

hubungan interpersonal. Ini menyebabkan perasaan seperti depresi, perasaan 

terbelenggu, putus asa, dan perasaan seakan-akan tidak ada orang yang 

membantunya (Zaglady, 1997:3). Stres yang disebabkan oleh penggunaan 

teknologi dapat menyebabkan kelelahan emosional, yang pada gilirannya 

mengurangi kinerja. Penanganan diperlukan untuk manajemen karyawan yang 

mengalami kelelahan emosional dan stress, yang pada akhirnya mempengaruhi 
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kehidupan mereka dan menyebabkan penurunan kinerja (Syahril et al., 

2022:66). 

Penelitian ini mengambil objek e-Sports karena eSport sangat diminati 

golongan anak muda disaat ini. Berdasarkan fenomena dan latar belakang 

tersebut, maka penulis tertarik untuk memperdalam mengenai kinerja pemain 

eSport berkaitan dengan stress kerja dan kelelahan emosional, dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan pemain eSport sebagai objek penelitian. Oleh karena 

itu peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Analisis Stres Kerja dan 

Kelelahan Emosional Terhadap Kinerja Pemain eSports di Kota Yogyakarta” 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, maka dapat 

disampaikan permasalahan sebagai berikut : 

1.2.1. Apakah stress kerja berpengaruh terhadap Kinerja Pemain eSports di 

Yogyakarta dan Sekitarnya ? 

1.2.2. Apakah kelelahan emosional berpengaruh terhadap Kinerja Pemain 

eSports di Yogyakarta dan Sekitarnya ? 

1.3.Tujuan Penelitian 

1.3.1. Untuk menganalisis pengaruh stress kerja terhadap Kinerja Pemain 

eSports di Yogyakarta dan Sekitarnya 

1.3.2. Untuk menganalisis pengaruh kelelahan emosional terhadap Kinerja 

Pemain eSports di Yogyakarta dan Sekitarnya 

 

 

 



5 
 

1.4.Manfaat Penelitian 

1.4.1. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan 

pemahaman mengenai pengaruh stress kerja dan kelelahan emosional 

terhadap Kinerja Pemain eSports. 

1.4.2. Bagi Perusahaan 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi bahan untuk mengelola 

tingkat stress para pemain E-Sportnya serta mengetahui kelelahan 

emosional sehingga dapat meningkatkan produktivitas dari para pemain 

E-Sportnya. 

1.4.3. Akademisi 

Menambah pengetahuan dan wawasan mengenai manajemen 

sumber daya manusia khususnya stress kerja dan kelelahan emosional 

serta menjadi masukkan bagi pengembangan ilmu pengetahuan yang 

berhubungan dengan displin ilmu manajemen khususnya manajemen 

sumber daya manusia. 

1.5.Batasan Penelitian 

Adapun batasan dalam penelitian ini meliputi :  

1.5.1. Penelitian ini akan saya lakukan terhadap masyarakat Yogyakarta dan 

sekitarnya yang menjadi pemain eSport  

1.5.2. Penelitian ini akan dilakukan pada bulan Maret - Mei tahun 2023 

1.5.3. Jumlah responden sebanyak 100 orang 

1.5.4. Variable yang diteliti meliputi variabel bebas (stress kerja dan kelelahan 

emosional) dan variabel terikat (kinerja) 
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1.6.Sistematika Penulisan 

Untuk mengetahui isi penelitian ini, maka secara singkat akan disusun dalam 5 

bab, yang terdiri dari: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pendahuluan yang akan menjelaskan tentang latar belakang 

permasalahan, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian dan sistematika penelitian. 

 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

Landasan teori mengenai Stress Kerja, Kelelahan Emosional dan 

Kinerja. Keterkaitan antara variable, tinjauan penelitian terdahulu, 

kerangka pemikiran, hipotesis serta uraian teoritis lainya yang 

berhubungan dengan masalah penelitian. 

 

BAB 3 METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang menjelaskan mengenai tingkat stress dan 

motivasi yang dialami pemain E-Sport, variabel yang digunakan, jenis 

data, sumber data, metode pengumpulan data, uji validitas dan 

reliabilitas, serta metode analisis data yang digunakan. 

 

 

BAB 4 HASIL PENELITIAN 

Berisi tentang gambaran umum stress kerja, kelelahan emosional dan 

kinerja pemain E-Sport dalam menjalani pekerjaannya. Pada bab ini akan 

dijabarkan keterkaitan dari stress kerja dan kelelahan emosional terhadap 

kinerja pemain E-Sport. 

 

BAB 5 PENUTUP 

Penutup menjelaskan tentang kesimpulan, saran dan keterbatasan 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dibahas pada bab sebelumnya 

maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut mengenai Analisis Stress Kerja 

dan Kelelahan Emosional Terhadap Kinerja Pemain eSport di Yogyakarta dan 

sekitarnya 

1. Variabel stress kerja berpengaruh positif dan signifikan terhadap kinerja 

pemain eSport di Yogyakarta dan sekitarnya. 

2. Variabel kelelahan emosional berpengaruh negative dan signifikan 

terhadap kinerja pemain eSport di Yogyakarta dan sekitarnya 

5.2. Keterbatasan Penelitian 

1. Dalam penelitian ini peneliti hanya menggunakan faktor–faktor stress 

kerja dan kelelahan emosional untuk mengukur kinerja, sedangkan masih 

banyak faktor lainnya yang dapat mempengaruhi kinerja pemain eSport 

di Yogyakarta dan sekitarnya. 

2. Sampel dan populasi yang digunakan juga terbatas, yaitu hanya 100 

sampel dan populasi yang diteliti hanya masyarakat Yogyakarta dan 

sekitarnya.  

5.3. Saran 

1. Saran Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan lebih banyak 

variabel independen penelitian lain yang belum di teliti dalam penelitian 
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ini. Kemudian jumlah responden yang diteliti lebih banyak, ruang 

lingkup penelitian juga diharapkan lebih luas dari penelitian ini yang 

dilakukan hanya di Yogyakarta, sehingga penelitian selanjutnya bisa 

mendapatkan hasil yang lebih luas. 
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