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ABSTRAK

Meningkatnya gejala gangguan kesehatan mental telah menjadi masalah global dalam beberapa tahun terakhir
secara khusus pada dewasa muda. Seiring dengan kemajuan teknologi, konten ASMR yang saat ini populer
digunakan karena memiliki banyak manfaat salah satunya untuk mengatasi masalah kesehatan mental. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui gambaran perilaku dan persepsi dalam penggunaan konten ASMR pada dewasa
muda di Kota Denpasar, Bali. Penelitian ini merupakan penelitian observasional dengan rancangan studi cross
sectional menggunakan data primer hasil survei online. Sampel penelitian berjumlah 150 dewasa muda yang
diambil dengan metode non random sampling, convenience sampling dan consecutive sampling. Penelitian
dilakukan pada bulan Februari 2024-Maret 2024. Analisis data yang dilakukan adalah analisis deskriptif. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa 71,33% dewasa muda di Kota Denpasar menggunakan konten ASMR, 20%
dewasa muda mengakses konten ASMR setiap hari, 50,5% dewasa muda menyukai konten audiovisual, 33,70%
dewasa muda menyukai konten ASMR makan, dan sebanyak 73,8% mengakses konten ASMR saat waktu luang.
Sebanyak 77,33% dewasa muda di Kota Denpasar memiliki persepsi baik terhadap manfaat konten ASMR. Oleh
karena itu, praktisi kesehatan perlu mempertimbangkan ASMR sebagai alat untuk meningkatkan kondisi
psikologis, perlunya perhatian terhadap potensi dampak negatif seperti kecanduan, dan penelitian lebih lanjut
dapat dilakukan dengan memperluas rentang usia ataupun wilayah.

Kata Kunci: Autonomous Sensory Meridian Response, dewasa muda, Kota Denpasar, kesehatan mental,

Health Belief Model

ABSTRACT

Increasing symptoms of mental health disorders have become a global problem in recent years especially in young
adults. As technology advances, ASMR content is currently popular because it has many benefits, one of which is
to overcome mental health problems. This research aims to determine the description of behavior and perceptions
regarding the use of ASMR content among young adults in Denpasar City, Bali. This research is an observational
study with a cross-sectional study plan using primary data from online surveys. The research sample consisted of
150 young adults taken using non-random sampling, convenience sampling and consecutive sampling methods.
The research was conducted in February 2024-March 2024. The data analysis carried out was descriptive analysis.
The results of this research show that 71.33% of young adults in Denpasar City use ASMR content, 20% of young
adults access ASMR content every day, 50.5% of young adults like audiovisual content, 33.70% of young adults like
eating ASMR content, and as many as 73.8% access ASMR content in their free time. As many as 77.33% of young
adults in Denpasar City have a good perception of the benefits of ASMR content. Therefore, health practitioners
need to consider ASMR as a tool to improve psychological conditions, there is a need to pay attention to potential
negative impacts such as addiction, and further research can be carried out by expanding the age range or region.

Keywords: Autonomous Sensory Meridian Response, young adults, Denpasar City, mental health, Health

Belief Model
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PENDAHULUAN

Meningkatnya  gejala  gangguan
kesehatan mental telah menjadi masalah
global dalam beberapa tahun terakhir
(Twenge et al., 2019; Morin et al., 2020).
Masalah gangguan mental paling banyak
dialami oleh kalangan dewasa muda usia
18-25 tahun dengan prevalensi sebesar
33,7% (Auerbach et al., 2018). Hasil
Riskesdas (2018a) menunjukkan bahwa
lebih dari 19 juta orang berusia lebih dari
lima belas tahun mengalami gangguan
mental emosional dan lebih dari dua belas
juta orang mengalami depresi. Kaligis et al.
(2021) mengungkapkan bahwa masalah
kesehatan mental yang paling umum
dialami oleh dewasa muda usia 16-24 tahun
di Indonesia adalah kecemasan diikuti
dengan gangguan mood.

Seiring  dengan  perkembangan
teknologi yang semakin meningkat, banyak
orang mulai memanfaatkan kemudahan
teknologi untuk meredakan masalah
kesehatan mental yang mereka alami, salah
satunya dengan menggunakan aplikasi
mindfulness dengan sumber audio dan
visual (Huberty, Vranceanu, et al., 2019).
Namun, ada salah satu stimulus serupa
dengan aplikasi mindfulness yang menjadi
populer saat ini, yaitu konten Autonomous
Sensory ~ Meridian ~ Response ~ (ASMR)
(Fredborg et al., 2021).

ASMR (Autonomous Sensory Meridian
Response) merupakan fenomena sensorik di
mana seseorang dapat mengalami sensasi
menggelitik yang dimulai dari kulit kepala
dan menjalar ke bagian belakang leher
hingga tulang belakang bagian atas sebagai
respons terhadap rangsangan audio dan
visual (Barratt, Spence and Davis, 2017).
ASMR sering kali dipicu oleh rangsangan
tertentu, seperti berbisik (whispering),
berbicara dengan suara lembut (soft spoken),
tapping, scratching, gerakan tangan yang
lambat  (slow  hand  movement), dan
memberikan perhatian pribadi kepada
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penonton (personal attention) (Barratt and
Davis, 2015). Konten ASMR banyak
digunakan oleh kalangan dewasa muda
dengan kisaran usia 16-25 tahun (Richard,
2022). Penelitian sebelumnya menemukan
bahwa menonton ASMR dapat membantu
seseorang untuk merasa lebih tenang
(Baker, 2015; Engelbregt et al., 2022;
Trenholm-Jensen et al., 2022; Glazier and Ko,
2023), mengatasi depresi dan kecemasan
(Baker, 2015; Askarirad BPSych, 2019;
Engelbregt et al, 2022), membantu
seseorang untuk tidur (Baker, 2015;
Askarirad BPSych, 2019; Hardian et al.,
2020; Trenholm-Jensen et al., 2022) dan
bermanfaat untuk mengurangi rasa sakit
kronis serta mengubah suasana hati (mood)
(Askarirad BPSych, 2019).

Persepsi
penggunaan konten ASMR dapat dilihat
melalui pendekatan Health Belief Model yang
terdiri dari persepsi kerentanan, keseriusan,
manfaat, hambatan dan isyarat untuk
belakang
tersebut, peneliti tertarik untuk melihat
bagaimana gambaran penggunaan konten
ASMR, perilaku penggunaan konten ASMR,
dan alasan penggunaannya pada dewasa
muda di Kota Denpasar.

seseorang dalam

bertindak. Berdasarkan latar

METODE

Penelitian ini merupakan deskriptif
observasional dengan desain cross sectional.
Penelitian ini menggunakan data primer
yang diperoleh dari survei online yang
dilakukan pada bulan Februari 2024 sampai
Maret 2024. sampel
menggunakan perhitungan besar sampel
uji hipotesis beda dua proporsi. Sampel
yang dikumpulkan sebanyak 150 sampel
yang diambil menggunakan convenience
dan consecutive sampling dengan kriteria
inklusi merupakan dewasa muda berusia
18-25 tahun yang saat penelitian
berlangsung sedang tinggal di Kota
Denpasar. Variabel dalam penelitian ini

Estimasi besar
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adalah  penggunaan konten ASMR,
frekuensi penggunaan konten ASMR, jenis
media konten ASMR yang diminati, jenis
pemicu ASMR yang diminati, tipe konten
ASMR vyang diminati, pembuat konten
ASMR yang diminati, sumber konten
ASMR, waktu penggunaan konten ASMR,
durasi penggunaan konten ASMR, jumlah

HASIL DAN PEMBAHASAN

Vol. 13 No. 1: 229 - 242

konten ASMR yang diakses, penggunaan
headphone, perangkat pengguna konten
ASMR, persepsi kerentanan, keseriusan,
isyarat  untuk
bertindak (rekomendasi dan sensitivitas).
Variabel  tersebut
deskriptif

hambatan, manfaat,

dianalisis secara

Tabel 1. Karakteristik Sosiodemografi Responden di Kota Denpasar

Karakteristik sampel (N = 150)

Frekuensi (f)

Persentasi (%)

Umur (tahun)
Rata-rata + SD
Jenis Kelamin
Laki-laki
Perempuan
Pendidikan saat ini
SMA
Lulus SMA
PT/Kuliah
Lulus kuliah/sedang bekerja
Kepemilikan Uang (per
(n=127)
<Rp. 500.000
Rp.500.000 - Rp. 1.500.000
Rp. 1.500.000 — Rp. 2.500.000
> Rp. 2.500.000

bulan)

21,15+1,64
49 32,67
101 67,33
1 0,67
4 2,67
110 73,33
35 23,33
7 5,51
47 37,01
34 26,77
39 30,71

Rata-rata umur responden adalah 21
tahun dan lebih dari setengah responden
kelamin perempuan (67,33%).
Berdasarkan pendidikan ini, sebagian besar
responden berada pada jenjang pendidikan
perguruan tinggi (73,33%). Dilihat dari

berjenis

jumlah uang yang dimiliki responden per
bulan, sepertiga responden memiliki uang
sebanyak Rp. 500.000 — Rp. 1.500.000 per
bulannya (37,01%).

Tabel 2. Penggunaan Konten ASMR dan Perilaku Penggunaan Konten ASMR Pada Dewasa

Muda di Kota Denpasar

Variabel (n =150)

Frekuensi (f) Persentasi (%)

Menonton/mendengarkan konten ASMR
Ya
Tidak

107
43

71,33
28,67
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Variabel (n =150)

Frekuensi (f)

Persentasi (%)

Frekuensi menonton/mendengar konten
ASMR (n =107)
1-4 kali dalam seminggu
Kurang dari sekali dalam seminggu
Setiap hari (sekali dalam sehari)
Setiap hari (lebih dari sekali dalam sehari)
5-6 kali dalam seminggu
Media konten ASMR (n =107)
Audio visual
Audio
Visual
Pemicu/triggers yang diminati (n=107)*
Eating sounds (suara saat makan)
Tapping (mengetuk)
Soft spoken (berbicara lembut)
Whispering (berbisik)
Scratching (menggaruk/menggosok)
Mouth sounds (suara mulut)
Slow movements (gerakan lambat)
Inaudible whispering (bisikan yang tak
terdengar)
Fast movements (gerakan cepat)
Suara alam
ASMR Cleaning
ASMR Café Vlog
Tipe konten yang diminati (n=107)*
Makan
Pekerjaan terstruktur
Tutorial
Roleplay (permainan peran)
Personal attention (perhatian pribadi)
Membaca
Alam
Pembuat konten yang diminati (n=107)
Perempuan
Tidak memiliki preferensi
Laki-laki
Sumber konten ASMR (n=107)*
TikTok
YouTube
Instagram
Spotify

62
44
28
19
17
11

48
43
16

74
73
30

43,00
29,91
13,08
7,48
6,54

50,47
41,12
8,41

28,80
18,38
10,31
9,41
9,41
9,41
5,58
3,58
3,58
1,80
0,44
0,44

33,70
23,91
15,21
10,33
9,24
5,97
1,63

44,86
40,19
14,95

41,57

41,01
16,85
0,56
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Variabel (n =150)

Frekuensi (f) Persentasi (%)

Waktu penggunaan konten ASMR (paling
sering) (n=107)

Saat waktu luang 79 73,83
Sebelum tidur 23 21,50
Saat membutuhkan ketenangan 2 1,87
Setelah bangun tidur 1 0,93
Saat bekerja 1 0,93
Sebelum tidur dan saat waktu luang 1 0,93
Durasi penggunaan konten ASMR (n=107)
0-15 menit 64 59,81
16-30 menit 27 25,23
Lebih dari 1 jam 9 8,41
31-60 menit 7 6,54
Jumlah konten ASMR yang diakses dalam
sekali penggunaan (n=107)
1-2 video/audio 68 63,55
3-5 video/audio 22 20,56
Lebih dari 5 video/audio 17 15,89
Penggunaan headphone (n=107)
Jarang 36 33,64
Tidak pernah 32 29,91
Kadang-kadang 29 27,10
Selalu 7 6,54
Sering 3 2,80
Perangkat dalam mengakses konten ASMR
(n=107) 102 95,33
Smartphone 3,74
Laptop 1 0,93
Tablet
*) memilih lebih dari satu pilihan jawaban
Pemanfaatan Autonomous Sensory Meridian yang  ditunjukkan dengan  semakin
Response telah menjadi perhatian bagi banyaknya  jumlah  penonton  dan
masyarakat global karena manfaatnya permintaan terhadap konten ASMR (JP
dalam  memperoleh  relaksasi  dan Staff, 2021). Hasil penelitian ini
mengatasi masalah kesehatan mental menunjukkan bahwa sebagian besar

seperti stres (Barratt and Davis, 2015).
Secara khusus pencarian sensasi ini dapat
dengan  mudah  diperoleh  melalui
konten-konten ~ASMR vyang dikemas
menarik dan mudah diakses di internet
oleh banyak orang. Di Indonesia, sebagai
salah satu negara dengan pengguna
internet terbesar, menunjukkan bahwa
fenomena ASMR sedang berkembang pesat
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(71,3%) dewasa muda di Kota Denpasar
telah menggunakan/mengakses konten
ASMR.

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa
hampir tiga per lima responden (59,8%)
membutuhkan waktu 0-15 menit untuk
menggunakan konten ASMR dalam sekali
penggunaan, Berdasarkan salah satu
saluran YouTube ASMR-tist dengan nama
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“RF Eating ASMR” yang membuat konten
ASMR makan, rata-rata durasi dalam
konten ASMR makan adalah sekitar 12,74
menit sehingga hal ini mengindikasikan
bahwa waktu penggunaan konten ASMR
dapat dikaitkan dengan tipe konten ASMR
yang lebih banyak diminati banyak dewasa
penggunaan juga
berhubungan dengan tingkat fokus pada
pemicu ASMR. Menurut Barratt et al (2017),
durasi optimal untuk fokus pada setiap
pemicu ASMR berkisar antara 1 hingga 10
menit.

muda. Durasi ini

Selain itu, hasil penelitian ini
mengungkapkan bahwa sebanyak 63,55%
responden menggunakan 1-2 konten ASMR
dalam sekali penggunaan. Jumlah konten
ASMR yang diakses
penggunaan dapat dikaitkan dengan durasi

dalam  sekali
penggunaannya. Berdasarkan survei yang
dilakukan pada platform Reddit pada
tahun 2022 mengenai preferensi durasi
dalam konten ASMR, responden yang
menggunakan konten ASMR dalam waktu
singkat (sekitar 10-30 menit) cenderung
menggunakan konten ASMR untuk
kebutuhan relaksasi dan  hiburan,
sedangkan responden yang menggunakan
konten ASMR dalam waktu relatif panjang
(sekitar lebih dari 30 menit) cenderung
menggunakan ASMR
membantu mereka tertidur (KenzaBoBenza
Reddit, 2022). Hal
mengindikasikan bahwa banyak dari
dewasa muda di Kota Denpasar cenderung
memilih konten ASMR yang relatif singkat
untuk  digunakan satu  Kkali
penggunaan dan mereka lebih memilih
konten yang padat dan dalam waktu
singkat untuk menghibur dan mencapai
tujuan relaksasi mereka.

Hasil penelitian
mengungkapkan bahwa sebagian besar
dewasa muda menggunakan konten ASMR
pada saat waktu luang (73,83%). Waktu
luang dapat diartikan sebagai sisa waktu
yang dimanfaatkan untuk melakukan

konten untuk

dalam ini

dalam

ini
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kegiatan di luar mencari nafkah ataupun
kewajiban sehari-hari, seperti makan,
mandi, dan lain sebagainya (Sukardji, 2000).
Temuan pada penelitian juga
menyatakan bahwa sekitar 30% responden

ini

menyukai konten makan dan pemicu suara
makan yang berarti mereka menggunakan
konten ASMR saat mereka ingin menikmati
waktu makan mereka. Hasil ini juga sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Margawati dkk (2020) 31,6%
responden menonton video mukbang
ASMR saat waktu luang.

Hasil penelitian ini menunjukkan
sebagian responden  (50,47%)
konten ASMR audiovisual.
Media audio-visual ASMR mengacu pada

bahwa

bahwa
menikmati

konten ASMR yang dibuat untuk memicu
ASMR seseorang melalui kombinasi dari
penggunaan suara dan gambar secara
bersamaan. Walaupun pada penelitian
sebelumnya (Barratt, Spence and Davis,
2017) menyatakan bahwa media audio
lebih memicu sensasi ASMR dibandingkan
media visual,
membuktikan bahwa kombinasi keduanya
memberikan intensitas ASMR yang
signifikan lebih tinggi dibandingkan
dengan media ASMR audio saja (Tada,
Ezaki and Kondo, 2021) sehingga hal
tersebut membuat penggunanya cenderung
memiliki  preferensi terhadap media
audiovisual.

Pemicu/triggers ASMR yang paling
banyak diminati oleh responden adalah
suara makan (28,80%) dan sejalan dengan
konten yang diminati responden, yakni
konten makan (33,87%). Konten makan
ASMR sangat diminati di kalangan
generasi muda dan menjadi salah satu
topik yang ramai dibicarakan secara daring
(Loy and Mohamad, 2021). Preferensi pada
konten ASMR makan cenderung berkaitan
dengan keterkaitan pada makanan atau
mencari kenikmatan saat mendengar suara
makanan. Penelitian yang dilakukan oleh

ternyata penelitian lain
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Margawati dkk (2020) mengenai menonton
video mukbang ASMR pada mahasiswa di
Universitas Diponegoro mengungkapkan
bahwa suara makan yang dihasilkan
memuaskan dan enak didengar sehingga
mereka memutuskan untuk menonton
video mukbang ASMR.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa hampir setengah responden
(44,86%) menyukai pembuat konten ASMR
perempuan. Hasil survei ASMR yang
dilakukan oleh Richard (2022)
menunjukkan hasil yang sama di mana

sebanyak 45% responden menyukai
pembuat konten perempuan. Hal ini
cenderung  disebabkan oleh jumlah
pembuat  konten  berjenis  kelamin
perempuan lebih  banyak sehingga

preferensi tersebut menjadi hal yang umum
dan diterima oleh pengguna konten ASMR.
Selain  itu, budaya
perempuan lebih baik dalam hal memberi
perhatian, mengasuh, dan menyalurkan
perasaannya hal
memengaruhi preferensi seseorang dalam
pembuat konten ASMR (Richard, 2022).
Hasil penelitian
mengungkapkan bahwa dewasa muda
lebih banyak mengakses konten ASMR
melalui platform TikTok (41,57%) dan
YouTube (41,01%). YouTube merupakan
platform pertama di mana konten ASMR
mulai diperkenalkan (Ramirez, 2017).
Sejalan dengan hasil penelitian bahwa
mayoritas responden menyukai konten
makan dan salah satu tren yang sedang
populer di kalangan mahasiswa saat ini
adalah menonton video makanan (eating
show) yang sering disebut mukbang dengan
efek ASMR yang diakses melalui YouTube
(Margawati dkk., 2020). Di Indonesia
sendiri makan/mukbang  lebih
populer di platform YouTube. Selain itu,
YouTube merupakan platform yang cocok
bagi penonton yang memiliki preferensi
dengan konten berdurasi lebih panjang dan

adanya bahwa

tersebut

sehingga

ini

konten
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video ASMR dengan durasi panjang (3 jam)
pernah populer pada tahun 2018 di
YouTube (Fountain, 2022). Namun, sejak
meningkatnya minat pada platform TikTok,
konten =~ ASMR pencariannya
mengalami  peningkatan  di
tersebut karena video TikTok cenderung
berdurasi lebih pendek. Selain itu, TikTok
juga menawarkan fitur livestream yang
menguntungkan baik bagi para pembuat
konten ASMR kepada
penontonnya dan mereka dapat melakukan

dan
platform

maupun

interaksi satu sama lain (Fountain, 2022).
Menurut Poerio et al. (2018), hal ini dapat
menghasilkan koneksi emosional antara
penonton dan pembuat konten dan sensasi
ASMR yang diberikan dapat menimbulkan
bagi yang
berpotensi meningkatkan manfaat dari
sensasi tersebut.

Penelitian ini menemukan bahwa
sekitar satu per tiga responden (33,64%)
headphone
sebanyak 29,91% responden tidak pernah
menggunakan headphone
menggunakan konten ASMR. Penggunaan
headphone saat mengakses konten ASMR
dikaitkan dengan sensasi ASMR yang lebih
dalam dan biasanya seseorang lebih
menyukai kondisi yang tenang dan santai

rasa nyaman penonton

jarang menggunakan dan

saat

saat mencari sensasi ASMR melalui media
online  (Barratt Davis, 2015).
Penggunaan headphone saat menggunakan
konten ASMR biasanya dikaitkan dengan
keinginan untuk memperoleh
ASMR vyang lebih intens yang biasanya
digunakan untuk membantu seseorang
lebih cepat tidur (Adi, 2023). Akan tetapi,
ternyata hampir sepertiga responden tidak
pernah menggunakan headphone saat
menggunakan ASMR  karena
sebagian responden  (71,34%)
menggunakan ASMR  untuk
hiburan dan relaksasi dengan sebanyak
69,33% responden menonton video
mukbang yang memberikan relaksasi dan

and

sensasi

konten
besar
konten
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meningkatkan nafsu makan mereka.
Berdasarkan hasil penelitian ini,
sebagian besar responden menggunakan
smartphone saat mengakses konten ASMR
(95,33%). Penggunaan smartphone kini telah
menjadi salah satu tanda kemajuan
teknologi yang memberikan banyak
kemudahan bagi para penggunanya secara
khusus dalam mengakses sosial media.
Smartphone memberikan kemudahan dalam
mengerjakan banyak hal (Deepika and
Karpagam, 2016) serta memiliki keamanan
yang lebih baik (Barratt, Spence and Davis,

Vol. 13 No. 1: 229 - 242

2017; Prastanti, Kusyanti and
Perdanakusuma, 2017; Poerio et al., 2018;
Smejka and Wiggs, 2022) dan hal ini
memungkinkan seseorang lebih
mudah dalam mengakses konten ASMR
dengan lebih cepat. Selain itu, sensasi
ASMR dianggap sebagai pengalaman yang
pribadi sehingga dengan menggunakan

akan

smartphone, penggunanya cenderung
dapat menikmati konten ASMR dengan
lebih baik dan nyaman.

Tabel 3. Gambaran Persepsi dan Isyarat untuk Bertindak dalam Penggunaan Konten
ASMR pada Dewasa Muda di Kota Denpasar

Persepsi Kesehatan (N = 150)

Frekuensi (f)

Persentasi (%)

Persepsi kerentanan
Kurang
Cukup
Baik

Persepsi keseriusan
Kurang
Cukup
Baik

Persepsi manfaat
Kurang
Cukup
Baik

Persepsi hambatan
Kurang
Cukup
Baik

Penerimaan Rekomendasi
Ya
Tidak

Sumber rekomendasi (n=70)
Tenaga kesehatan
Keluarga
Teman
Sosial media

129 86,00
18 12,00
3 2,00
9 6,00
78 52,00
63 42,00
34 22,67
99 66,00
17 11,33
12 8,00
115 76,67
23 15,33
79 52,67
71 47,33
4 3,88
14 13,60
47 45,63
38 36,90
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Persepsi Kesehatan (N = 150)

Frekuensi (f)

Persentasi (%)

Alasan rekomendasi (n=69)

Memiliki masalah kesehatan 7 10,14
mental

Memiliki masalah tidur 7 10,14
Meningkatkan  fokus  dan 6 8,70
konsentrasi

Hiburan untuk meningkatkan 29 42,02
kualitas hidup

Sedang viral 20 29,00

Sensitivitas terhadap ASMR

Ya 100 66,67
Tidak 36 24,00
Tidak tahu 14 9,33
Adapun jawaban terhadap pernyataan berikut:

persepsi secara detail tersaji pada tabel 4

Tabel 4. Gambaran Pernyataan Persepsi Penggunaan Konten ASMR Pada Dewasa Muda di

Kota Denpasar

Skala pengukuran (n(%))

No Pernyataan STS TS S 3S
Persepsi Kerentanan
1  Saya rentan untuk mengalami masalah 74 (49,33) 64 (42,67) 11 (7,33) 1(0,67)
gangguan mental jika tidak
menggunakan konten ASMR
2 Saya rentan untuk mengalami kesulitan 66 (44,00) 65 (43,33) 15 (10,00) 4 (2,67)
tidur/insomnia jika tidak
menggunakan konten ASMR
3  Saya merasa tidak bisa tenang/rileks 64 (42,67) 75 (50,00) 8 (5,33) 3 (2,00)
jika tidak menggunakan konten ASMR
4 Saya akan mengalami masalah 65 (43,33) 75 (50,00) 6 (4,00) 4(2,67)
kesehatan mental yang lebih parah jika
saya tidak mengakses konten ASMR
Persepsi Keparahan/Keseriusan
1  Saya percaya bahwa masalah kesehatan 6 (4,00) 11(7,33) 91(60,67) 42 (28,00)
mental masalah kesehatan yang serius
2 Saya percaya bahwa kesehatan mental 5 (3,33) 4(2,67) 80(53,33) 61 (40,67)
memiliki dampak jangka panjang pada
kualitas hidup saya
Persepsi Manfaat
1  Saya mengakses konten ASMR karena 9 (6,00) 34 (22,67) 97 (64,67) 10 (6,67)
rasa penasaran
2 Saya mengakses konten ASMR karena 16 (10,67) 57 (38,00) 72 (48,00) 5(3,33)

banyak orang saat ini mengakses
konten ASMR karena memberikan
banyak manfaat
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No

Pernyataan

Skala pengukuran (n(%))

3

10

Saya ingin mengakses konten ASMR
karena saya merasa tertarik dengan
relaksasi yang diberikan

Saya percaya bahwa konten ASMR
dapat mengurangi
kecemasan dan stres yang saya rasakan
Saya merasa bahwa konten ASMR
dapat membantu mengatasi masalah
insomnia

Saya merasa bahwa konten ASMR
dapat membuat suasana hati (mood)

membantu

saya menjadi lebih positif

Saya merasa bahwa konten ASMR
dapat membantu saya untuk lebih
fokus

Saya merasa bahwa sensasi ASMR
dapat mengatasi rasa sakit kepala saya
Saya merasa bahwa konten ASMR
makan dapat meningkatkan nafsu
makan

Saya mengakses konten ASMR karena
sedang viral/hype

Persepsi Hambatan

1

Saya tidak pernah merasakan sensasi
menggelitik dari ASMR sebelumnya
Saya merasa sulit mengakses konten
ASMR  karena  tidak  memiliki
perangkat yang memadai (seperti
earphone atau handphone)

Saya khawatir merasa aneh jika orang
lain melihat saya mengakses konten
ASMR

Saya merasa ada metode lain yang
lebih  mudah dan menenangkan
daripada menggunakan video ASMR

13 (8,67)

10 (6,67)

18 (12,00)

11 (7,33)

14 (9,33)

18 (12,00)

14 (9,33)

15 (10,00)

15 (10,00)

61 (40,67)

26 (17,33)

4(2,67)

30 (20,00)

47 (31,33)

61 (40,67)

40 (26,67)

63 (42,00)

80 (53,33)

32 (21,33)

55 (36,67)

79 (52,67)

78 (52,00)

95 (63,33)

32 (21,33)

94 (62,67)

85 (56,67)

60 (40,00)

87 (58,00)

66 (44,00)

47 (31,33)

71 (47,33)

66 (44,00)

46 (30,67)

9 (6,00)

21 (14,00)

94 (62,67)

13 (8,67)

8 (5,33)

11 (7,33)

12 (8,00)

7 (4,67)

5 (3,33)

33 (22,00)

14 (9,33)

10 (6,67)

2 (1,33)

8 (5,33)

20 (13,33)

Ada berbagai alasan seseorang untuk
menggunakan/mengakses konten ASMR
dan dalam penelitian ini, sebagian besar
responden (71,3%) mengakses konten
ASMR karena rasa penasaran dan tertarik
dengan relaksasi yang diberikan. Hasil ini
sejalan dengan penelitian kualitatif yang
dilakukan oleh Insan dkk (2022) pada

mahasiswa berusia 18-24 tahun yang

*e-mail korespondensi : dian_kurniasari@unud.ac.id

238

menganalisis persepsi mereka terhadap
video ASMR cutting soap, menunjukkan
bahwa sebanyak 5 dari 7 mahasiswa merasa
bahwa konten tersebut menyenangkan,
menghibur mereka,
sensasi rileks dan nyaman. Selain itu,
sebanyak 69,3% responden merasakan
manfaat dari penggunaan konten ASMR
makan yaitu dapat meningkatkan nafsu

dan memberikan
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makan mereka. Hasil ini sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Margawati
dkk (2020) bahwa sebanyak 68,4%
responden merasa bahwa konten mukbang
ASMR meningkatkan keinginan makan
mereka dan menonton video mukbang
ASMR berhubungan dengan keinginan
makan seseorang (p=0,044). Selain itu, hasil
penelitian ini juga menunjukkan bahwa
sekitar 60% responden mengakses konten
ASMR dapat
mengurangi dan

karena membantu
stres
responden serta mengubah suasana hati
menjadi lebih positif. Hasil ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Barratt and Davis (2015), yang mengaitkan
penggunaan ASMR dengan

kesehatan mental seperti depresi, stres,

kecemasan

masalah

gangguan mood, bahwa hampir sekitar
80% partisipan menggunakan konten
ASMR untuk membantu tidur, mengatasi
stres, mengubah suasana hati/mood, dan
mengatasi rasa sakit kronis.

Rekomendasi  dapat  menjadi
alasan seseorang menggunakan konten
ASMR. Hasil penelitian ini

mengungkapkan bahwa sebanyak 52,7%
responden menerima rekomendasi untuk
menggunakan konten ASMR, hampir
responden  (45,6%)
rekomendasi tersebut melalui teman dan
hampir setengah responden menerima
rekomendasi dengan sebanyak  42%
responden  memberikan  rekomendasi
dengan alasan untuk hiburan untuk
meningkatkan kualitas hidup. Salah satu
peran teman yang diungkapkan oleh
(Santrock, 2007) adalah sebagai pendorong
yang memberikan informasi-informasi
menarik, kegembiraan, dan hiburan. Sosok
tidak dapat dipisahkan
kehidupan seseorang, secara khusus pada
usia dewasa awal (20 tahun), seseorang
semakin memiliki kebutuhan untuk
membangun relasi yang intim dan
bermakna dengan seseorang (Cherry, 2020).

setengah menerima

teman dari
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Pada penelitian ini responden berada di
usia 18-25 tahun yang berarti mereka mulai
memiliki kebutuhan dalam membangun
relasi yang intim dengan sekitarnya. Oleh
karena itu, peran sosial dapat menjadi
pengaruh dalam penggunaan konten
ASMR pada dewasa muda.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa tiga per lima (66,7%) responden
mengalami ASMR yang berarti cukup
banyak dewasa muda yang ternyata pernah
merasakan sensasi ASMR. Sensasi ASMR
yang dirasakan oleh seseorang dapat
menjadi alasan seseorang untuk tetap
bahkan terus mencari pengalaman ASMR
baik dalam kehidupan nyata maupun
mencarinya secara daring karena sensasi
tersebut menyenangkan bagi mereka
(Barratt and Davis, 2015; Poerio, 2016;
Poerio et al., 2018). Eid et al (2022) dalam
studinya menguji bagaimana sensasi ASMR
berhubungan dengan penggunaan konten
ASMR, bahwa sebanyk 56,3% pengguna
ASMR yang mengalami sensasi ASMR
memiliki skor keterlibatan video ASMR
yang lebih tinggi dibandingkan dengan
yang tidak mengalami ASMR.

Hasil penelitian ini
mengungkapkan bahwa sebanyak 20%
responden menggunakan konten ASMR
setiap hari. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Fredborg (2018), mengungkapkan bahwa
sebanyak 27,5% responden menggunakan
konten ASMR setiap hari di mana frekuensi
ini dapat dikaitkan dengan intensitas
ASMR vyang dirasakan oleh seseorang.
Menurut Fredborg (2018), semakin sering
seseorang menggunakan konten ASMR
untuk relaksasi, maka semakin intens juga
sensasi ASMR yang dirasakan.

SIMPULAN

Temuan dari penelitian ini
menunjukkan bahwa sebagian besar
dewasa muda di Kota Denpasar
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ASMR  yang
umumnya diakses di platform sosial media
dengan alasan hiburan dan relaksasi.
Seperlima dewasa muda di Kota Denpasar
menggunakan konten ASMR setiap hari,
dua per tiga dewasa muda menggunakan
selama  0-15 sekali
penggunaan, sebagian besar dewasa muda
mengakses 1-2 konten ASMR dalam sekali
penggunaan dan menggunakannya saat
waktu luang. Sebagian besar dewasa muda

menggunakan  konten

menit dalam

di Kota Denpasar menyukai media konten
ASMR audiovisual, sepertiga dewasa muda
menyukai pemicu dan konten ASMR suara
makan, dan hampir setengah dewasa muda
menyukai  pembuat konten =~ ASMR
perempuan. Hampir setengah dewasa
muda di Kota Denpasar menggunakan
platform TikTok dan YouTube untuk
mengakses konten ASMR, hampir seluruh
dewasa muda mengakses konten ASMR
menggunakan smartphone, dan satu per
tiga dewasa muda jarang menggunakan
headphone saat mengakses konten ASMR.
Sebagian besar dewasa muda memiliki
persepsi kerentanan yang kurang terhadap
penggunaan konten ASMR, sebagian
besarnya memiliki persepsi keseriusan,
manfaat, cukup
terhadap penggunaan konten ASMR.

dan hambatan yang

SARAN

Saran yang dapat diberikan adalah
konten  Autonomous  Sensory  Meridian
Response dapat dipromosikan oleh praktisi
kesehatan mental/psikolog sebagai
alat/media untuk meningkatkan relaksasi,
mood, nafsu makan, dan kondisi psikologis
perlunya perhatian pada
pengguna konten ASMR yang intens dalam
penggunaannya penggunaan
konten ASMR yang berlebihan cenderung
dapat dampak negatif
seperti kecanduan sehingga diperlukan
penelitian yang lebih lanjut untuk meneliti
dampak negatif terhadap penggunaan

seseorang,

karena

menimbulkan
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konten ASMR yang berlebihan. Penelitian
lebih lanjut dapat dilakukan dengan
memperluas rentang usia ataupun wilayah.
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