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Abstract: Esports games among students are not just a hobby in their spare time but also a place to compete 
and increase the consistency of interest and perseverance in effort known as grit, to achieve long-term goals. 
Grit can be a predictor of academic motivation related to interest in the needs or desires that are owned when 
carrying out various academic activities. This study aims to analyze the correlation between grit and academic 
motivation in student eSport game players in Aceh. A total of 171 eSport game player students selected by 
purposive sampling technique were involved as research samples and actively participated in filling out 
research instruments; the Grit-O scale and the Indonesian short version of the Academic Motivation Scale 
(AMS). The results of the data analysis showed that grit correlates with intrinsic motivation and 
amotivation, but grit does not correlated with extrinsic motivation. The majority of eSports gamer students 
in Aceh have moderate to high grit and are extrinsically motivated, with GPA scores in the very satisfactory 
category. 

Keywords: Academic Motivation; Amotivation; ESport Game; Grit 

Abstrak: Game eSport bukan hanya sekedar hobi diwaktu luang melainkan ajang untuk 
berkompetisi dan meningkatkan konsistensi minat dan ketekunan berusaha atau yang 
dikenal dengan grit untuk mencapai tujuan jangka panjang. Grit dapat menjadi prediktor 
pada motivasi akademik yang berkaitan dengan ketertarikan terhadap kebutuhan ataupun 
keinginan yang dimiliki saat menjalankan berbagai aktivitas akademik. Penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis korelasi antara grit dengan motivasi akademik pada mahasiswa 
pemain game eSport di Aceh. Sebanyak 171 mahasiswa pemain game eSport dipilih dengan 
teknik purposive sampling terlibat sebagai sampel penelitian dan telah berpartisipasi aktif 
mengisi instrumen penelitian berupa skala Grit-O dan skala Motivasi Akademik (AMS) 
versi singkat Bahasa Indonesia. Hasil analisis data menunjukkan bahwa grit berkorelasi 
dengan motivasi intrinsik dan amotivasi, namun grit tidak berkorelasi dengan motivasi 
ekstrinsik. Mayoritas mahasiswa pemain game eSport di Aceh memiliki grit sedang ke tinggi 
dan termotivasi secara ekstrinsik dengan nilai IPK termasuk kategori sangat memuaskan.  

Kata Kunci: Amotivasi; Gim ESport; Grit; Motivasi Akademik  
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PENDAHULUAN 

Mahasiswa yang bermain game online merupakan kategori terbanyak ketiga di Indonesia 

(Sihombing & Manurung, 2022) dengan salah satu jenis kategori pemain game tersebut adalah 

pemain kompetitif atau eSport yaitu bermain untuk tujuan bersaing sehingga terdapat pihak 

yang menang dan kalah (Indirasari et al., 2022; Prasetya et al., 2022) . Sejalan dengan itu, Pasek 

(2022) mengungkapkan bahwa eSport merupakan ajang berkompetisi dan berprestasi serta 

menjadi sumber penghasilan melalui partisipasi dalam turnamen dan pertandingan yang 

diadakan. Pertandingan eSport mulai diresmikan sebagai salah satu cabang olahraga resmi pada 

ajang turnamen Asian Games pada tahun 2018 sebagai bentuk dukungan positif pemerintah 

Indonesia (Kurniawan, 2020). Pertandingan eSport dilaksanakan mulai ditingkat komunitas, 

sekolah, fakultas, universitas, daerah, hingga pertandingan multiolahraga internasional seperti 

Asian Games dan Sea Games. Salah satu pertandingan eSport ditingkat daerah yang digelar di 

Aceh yaitu kejuaraan eSport Kodam Iskandar Muda (IM) pada tanggal 20 Agustus 2023 

dengan game eSport yang dipertandingkan yaitu Mobile Legends, Football Mobile, dan 

PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) (Redaksi, 2023). Kemudian, pertandingan eSport 

ditingkat universitas dan fakultas di Aceh berupa Campus Community Mobile Legends Bang-bang 

(2023), Medical Sicup (2023), Mobile Legend Economic Competition (MECC) (2022), dan 

Manajemen eSport Tournament (META) (2022).  

Mahasiswa yang menjadi pemain game eSport terlihat mampu bersaing dan menoreh 

prestasi dibidang eSport. Prestasi mahasiswa pemain game eSport ditingkat regional maupun 

internasional diantaranya mahasiswa yang tergabung dalam tim USK Insight dari Universitas 

Syiah Kuala berhasil memperoleh prestasi dalam pertandingan PUBG Mobile Campus 

Championship (PMCC) pada tahun 2022 (Sadhali, 2022), dan pada pertandingan Sea Games 
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2023 di Kamboja, salah satu mahasiswa Indonesia yang berhasil memperoleh medali emas 

pada cabang eSport yang juga diketahui memiliki IPK sebesar 3,5 dan menjadikan pihak 

universitas memberikan beasiswa pendidikan pada mahasiswa tersebut. Hal tersebut 

menggambarkan bahwa mahasiswa pemain game eSport mampu meraih prestasi dibidang 

eSport dan juga memiliki prestasi dibidang akademik. Namun, keterlibatan mahasiswa dalam 

bermain game eSport masih menjadi dilema bagi orang tua, pengajar, dan masyarakat terkait 

dampak negatif game tersebut terhadap keberhasilan akademik (Indirasari et al., 2022). 

Kekhawatiran tersebut diantaranya yaitu mahasiswa yang menginvestasikan banyak 

waktu, uang, dan energi untuk bermain game eSport dikhawatirkan menyebabkan kualitas tidur 

mahasiswa semakin rendah hingga menyebabkan kelelahan pada mata dan menurunkan 

tingkat motivasi yang memengaruhi proses akademik serta adanya anggapan bahwa pemain 

game eSport dianggap sebagai individu yang tidak dewasa, menggambarkan kegagalan, 

berpotensi muncul perilaku kekerasan hingga kecanduan game online (Amby et al., 2020; 

Kharisma et al., 2020). Namun disamping itu, bermain game eSport terbukti memiliki dampak 

positif bagi pemain yaitu dapat meningkatkan keterampilan kepemimpinan, pengembangan 

karakter, kemampuan komunikasi, dan keterampilan sosial (British Esports Association, 

2021). Hasil penelitian pada mahasiswa yang dilakukan oleh Dumpit et al. (2021), 

menunjukkan bahwa bermain game eSport dapat meningkatkan keterampilan komunikasi, 

berpikir strategis dan kritis, keterampilan reaction time, keterampilan pengambilan keputusan, 

dan keterampilan pemecahan masalah. 

Li et al. (2023) turut memaparkan bahwa bermain game eSport pada level sedang atau 

tidak mencapai kecanduan dapat bermanfaat bagi pertumbuhan psikologis pribadi pemain, 

meningkatkan hubungan interpersonal, dan dampak emosional seperti mengurangi depresi, 

tingkat stres, dan memperoleh kebahagiaan. Selain itu, mahasiswa yang menggemari game 

eSport memiliki gambaran terkait kesuksesan dalam dunia eSports dengan mendapatkan uang 

tunai, dukungan atau sponsor, peluang endorsment, hingga menjadi seorang yang memengaruhi 

orang lain (influencer) terkait dunia eSport (Pasek, 2022) dan berpotensi sebagai profesi paruh 

waktu yang menjanjikan bagi mahasiswa (Ginting et al., 2022). Kemudian, Haekal (2021) 
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menggambarkan bahwa eSport merupakan ajang bermain game secara kompetitif (competitive 

gaming) yang memiliki nilai sportivitas dan profesionalitas, sehingga para pemain 

membutuhkan daya konsentrasi, daya tahan, dan stamina yang bagus dalam bermain. 

Indirasari et al. (2022) menambahkan bahwa eSports bersifat terstruktur, membutuhkan 

kerjasama tim, melibatkan proses belajar, daya konsentrasi, tingkat kesabaran, dan kegigihan 

atau ketekunan berlatih dalam diri pemain. Ketekunan dalam diri pemain game eSport, 

berkaitan dengan konstruk psikologi positif yaitu grit yang dikemukakan oleh Duckworth et 

al. (2007). 

Grit merupakan sifat (trait) yang tidak termasuk ranah kognitif dan didefinisikan sebagai 

konsistensi suatu minat (passion) dan ketekunan usaha (perseverance) yang berguna untuk 

mencapai tujuan jangka panjang (Duckworth et al., 2007). Derajat grit pada setiap individu 

berbeda-beda karena grit merupakan bagian dari kepribadian yang menentukan bagaimana 

individu berinteraksi dengan keberagaman lingkungan dan sering dikaitkan dengan faktor 

penting dalam pencapaian dibidang olahraga, akademik, pekerjaan, dan sebagainya. Nessya 

(2020) mengungkapkan bahwa grit sangat dibutuhkan oleh seorang atlet unggulan untuk 

berupaya meraih prestasi jangka panjang dan menghadapi berbagai macam tantangan 

kegagalan dan kekalahan berulang kali. Dalam konteks pemain game eSport, Indirasari et al. 

(2022) mengungkapkan bahwa pemain game eSport yang berkompetisi memiliki tingkat grit 

yang lebih tinggi dibandingkan pemain kasual dan berdasarkan hasil penelitian oleh 

Borzikowsky dan Bernhardt (2018) menunjukkan bahwa grit secara signifikan mengurangi 

kemungkinan kecanduan game online pada pemain game kompetitif (eSport). 

Grit juga diukur pada taruna akademi militer United States, mahasiswa Ivy League, dan 

kontestan lomba spelling bee tingkat nasional (Duckworth et al., 2007) serta pengukuran pada 

kondisi kerja atau karyawan (Duckworth & Quinn, 2009). Yaure et al. (2021) mengidentifikasi 

bahwa grit merupakan salah satu faktor individual yang mencirikan karakteristik kesuksesan 

akademik mahasiswa. Selain itu, Bazelais et al. (2016) menyatakan bahwa grit berkorelasi 

positif dengan prestasi akademik dan mahasiswa dengan grit rendah kurang memiliki motivasi 

dan kurang fokus untuk tujuan jangka panjang. Mora et al. (2023) mengungkapkan bahwa grit 
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menjadikan mahasiswa mampu menghadapi tantangan dan memelihara usaha dan minat 

meskipun mengalami tantangan, kesulitan, dan kegagalan. Berdasarkan hasil penelitian oleh 

Salim et al. (2023) menunjukkan bahwa grit berpengaruh signifikan sebesar 7,5 persen 

terhadap motivasi akademik. 

Vallerand et al. (1992) mengemukakan bahwa motivasi akademik merupakan 

ketertarikan terhadap kebutuhan (needs) atau keinginan (desires) yang dimiliki individu saat 

menjalankan berbagai aktivitas akademik. Selain itu, motivasi akademik merupakan unsur 

dasar atau sumber kekuatan yang mengarahkan, menentukan intensitas, dan perilaku 

mahasiswa dalam proses akademik (Yani & Aulia, 2020). Zhuravleva et al. (2022) 

menggambarkan bahwa mahasiswa yang saat ini berada pada masyarakat modern, cenderung 

berfokus pada teknologi, pendidikan, dan kompetensi profesional yang signifikan dan 

menjadikan motivasi akademik ditentukan oleh motif individu berupa dorongan belajar 

untuk menjadi seorang profesional dan motif sosial bertujuan untuk belajar menjadi 

seseorang yang berguna atau diakui dalam kehidupan sosial. Hal tersebut sejalan dengan teori 

Self Determination (SDT) yang mengungkapkan bahwa individu memiliki tiga kebutuhan dasar 

yaitu otonomi, kompetensi, dan connectedness (Ryan & Deci, 2017) dan bermain game eSport 

menjadi salah satu kegiatan terkait penggunaan teknologi yang dapat memenuhi kebutuhan 

psikologis tersebut dan mendorong muncul motivasi, keterlibatan, dan kesejahteraan dalam 

diri individu (Maksimov et al., 2023). Kepopuleran game eSport yang bersifat kompetitif 

dikalangan mahasiswa memiliki dampak positif bagi pemain berupa peningkatan tingkat grit 

yang berdampak pada motivasi akademik yang dimiliki. Sehingga, fokus penelitian ini yaitu 

menganalisis apakah terdapat hubungan antara grit dengan motivasi akademik pada 

mahasiswa pemain game eSport. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional untuk 

menganalisis hubungan antara grit dan motivasi akademik pada mahasiswa pemain game eSport 

di Aceh. Total sampel yang terlibat yaitu sebanyak 171 mahasiswa yang dipilih menggunakan 
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teknik purposive sampling dengan kriteria inklusi sampel yaitu: a) mahasiswa di Aceh, b) jenjang 

pendidikan mulai dari D1/D2/D3, D4/S1, Profesi, S2, sampai dengan S3, c) minimal berusia 

18 tahun, d) aktif bermain game eSport di smartphone atau Personal  Computer (PC), dan e) durasi 

bermain game minimal 10 jam/minggu atau pernah mengikuti turnamen minimal 1 kali.  

Instrument yang digunakan untuk mengukur Motivasi Akademik yaitu Academic 

Motivation Scale (AMS) – Versi Singkat Bahasa Indonesia oleh Natalya (2018) yang berjumlah 

15 aitem dengan 6 pilihan respon jawaban dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat Setuju”. 

Skala tersebut mengukur tiga dimensi motivasi akademik yaitu dimensi motivasi intrinsik 

dengan salah satu bunyi aitemnya yaitu “Saya menikmati upaya untuk memahami hal-hal yang 

sebelumnya tidak saya pahami”, dimensi motivasi ekstrinsik dengan bunyi aitemnya adalah 

“Supaya saya mendapat pekerjaan yang bergengsi nantinya”, dan dimensi amotivasi dengan 

bunyi aitemnya yaitu “Saya merasa bahwa kuliah hanya membuang-buang waktu”. 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur grit yaitu The Original Grit Scale (Grit-O) 

oleh Duckworth et al. (2007) yang berjumlah 12 aitem dengan 5 pilihan respon jawaban: 

“Sangat Tidak Sesuai” hingga “Sangat Sesuai”. Bunyi aitem skala Grit-O diantaranya yaitu 

“Saya menyelesaikan apapun yang saya mulai”.  Kedua instrumen penelitian tersebut telah 

dilakukan uji coba alat ukur untuk mengetahui nilai reliabilitas dan validitasnya. Nilai 

reliabilitas skala Motivasi Akademik dilihat berdasarkan masing-masing dimensi yaitu 

motivasi intrinsik (α = 0.962), motivasi ekstrinsik (α = 0.967), dan amotivasi (α = 0.772) dan 

seluruh aitem memiliki nilai daya beda aitem > 0.25. Nilai reliabilitas skala Grit-O yaitu α = 

0.820 dan daya beda aitem > 0.25. Hal tersebut menggambarkan bahwa instrumen penelitian 

ini memiliki nilai reliabilitas dan daya beda aitem yang baik. Selanjutnya, data penelitian diolah 

dan dianalisis menggunakan Jeffrey’s Amazing Statistics Program (JASP) versi 0.18.1.0 for Windows. 

  



 

│ 
153 
    Author: Fitri Hidayana 
    Grit and Academic Motivation of ESports Game Players: A Correlational Study Among University Student 
 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Karakteristik Sampel Penelitian 

Sampel penelitian sebanyak 171 orang mahasiswa pemain game eSport di Aceh dapat 

dikategorikan berdasarkan data demografi pada tabel 1 berikut ini: 

Tabel 1 Data Demografi Sampel (N=171) 

Kategori n Persentase (%) 

Jenis Kelamin   

Laki-laki 113 66 

Perempuan 58 34 

   

Usia (Tahun)   

18 – 24 (Remaja Akhir) 166 97 

25 – 34 (DewasaAwal) 5 3 

   

Jenjang Pendidikan yang 

ditempuh 
  

D1/D2/D3 10 5,8 

D4/S1 153 89,5 

S1 Profesi 8 4,7 

   

Nilai IPK   

< 2,76 6 3,5 

2,76 – 3,00 10 5,8 

3,01 – 3,50 96 56,1 

> 3,50 59 34,5 

   

Keterlibatan Bermain Game 

eSport 
  

> 1 tahun 127 74,3 

< 1 tahun 44 25,7 

   

Partisipasi dalam Turnamen   

Belum pernah (main min.10 

jam/minggu) 
101 59,1 

Pernah 70 40,9 
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Tabel 1 menggambarkan bahwa mahasiswa pemain game eSport di Aceh dalam 

penelitian ini sebanyak 66 persen (113 mahasiswa) adalah laki-laki dengan mayoritas sampel 

yaitu 97 persen (166 mahasiswa/i) berusia antara 18-24 tahun atau dikategorikan sebagai 

remaja akhir. Berdasarkan jenjang pendidikan, sebanyak 89,5 persen (153 sampel) merupakan 

mahasiswa/i D4/S1 dan nilai IPK mayoritas sampel (56,1%) berada dalam rentang antara 

3,01-3,50. Selain itu, dilihat dari keterlibatan bermain, mayoritas mahasiswa yaitu sebanyak 

127 orang (74,3%) telah bermain game eSport lebih dari satu tahun dan mayoritas belum pernah 

mengikuti turnamen namun durasi bermain minimal 10 jam per minggu.  

Perbedaan jumlah antara mahasiswa dan mahasiswi pemain game eSport dalam penelitian 

ini sejalan dengan hasil temuan oleh Kordyaka et al. (2023) yaitu terdapat perbedaan jenis 

kelamin dalam partisipasi bermain game eSport dengan artian bahwa perempuan sebagai 

pemain game eSport lebih sedikit dibandingkan laki-laki dikarenakan adanya perbedaan 

persepsi tentang budaya game dan orientasi tujuan yang memengaruhi tingkat partisipasi 

perempuan dalam bermain game eSport. Selanjutnya, hasil prestasi akademik berupa nilai IPK 

mayoritas mahasiswa pemain game eSport yang berada pada rentang antara 3,01-3,50 termasuk 

dalam kategori sangat memuaskan (Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 

2020).  

Hasil temuan ini mendukung temuan terdahulu, yaitu mahasiswa pemain game eSport 

yang tergabung dalam tim atlet kampus ataupun tidak tergabung, sama-sama memiliki nilai 

IPK (GPA) yang baik yaitu rata-rata 3,23 dengan waktu yang digunakan dalam belajar secara 

mandiri lebih banyak dilakukan oleh mahasiswa yang tergabung dalam tim atlet eSport kampus 

(Lo, 2022), dengan artian bahwa meskipun mahasiswa bermain game eSport, tidak semestinya 

memberikan dampak negatif dalam proses akademik yang dibuktikan dengan hasil prestasi 

akademik yang diperoleh berada dalam kategori Memuaskan. 

Temuan lain dalam penelitian ini berupa jenis game eSport yang dimainkan oleh 

mahasiswa di Aceh, diuraikan dalam tabel 2 berikut: 
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Tabel 2 Data Jenis Game ESport yang Dimainkan 

Deskripsi n Frekuensi (%) 

Jenis Game ESport   
Mobile Legend (ML) 139 55,6 

PUBG 43 17,2 
Pro Evolution Soccer (PES) 24 9,6 

Valorant 19 7,6 
Dota 2 8 3,2 

League of Legends 5 2,0 
Free fire 2 0,8 

8 ball pool 1 0,4 
Apex Legend 1 0,4 

Arknight 1 0,4 
Call of duty mobile 1 0,4 

Clash of Clans 1 0,4 
Dynasti Warrior 1 0,4 
Efootball Mobile 1 0,4 

Fifa 24 1 0,4 
Genshin Impact 1 0,4 
Honor Of Kings 1 0,4 

Data terkait jenis game eSport pada tabel 2 di atas menggambarkan bahwa mahasiswa 

pemain game eSport dalam penelitian ini memainkan lebih dari satu jenis permainan dengan 

mayoritas game eSport yang dimainkan yaitu Mobile Legend (ML) sebanyak 55,6 persen, diikuti 

dengan PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) sebanyak 17,2 persen dan Pro Evolution Soccer 

(PES) sebanyak 9,6 persen. Dijelaskan bahwa, Mobile Legend merupakan game populer dengan 

jenis Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yaitu pemain hanya mampu mengontrol satu 

hero dalam sebuah tim dengan tujuan menghancurkan bangunan utama di markas lawan dan 

juga merupakan bagian dari permainan real-time strategy (RTS) yaitu game yang dirancang 

untuk meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan yang bersifat kompleks (Qaffas, 

2020; Yogatama et al., 2019).  

Parong dan Green (2023) mengungkapkan bahwa efek bermain game strategi bagi otak 

dapat meningkatkan kemampuan untuk memahami ruang disekitar, mengingat benda-benda 

atau petunjuk arah suatu lokasi tertentu, dan meningkatkan kemampuan untuk fokus dalam 

mencapai tujuan. Hal tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan dalam bermain game eSport 

jenis strategi seperti Mobile Legends dapat memberikan dampak positif dalam proses berpikir, 
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dengan artian bahwa stigma negatif yang melekat terkait bermain game eSport hanya 

berdampak negatif khususnya dikalangan mahasiswa tidak sepenuhnya benar. Sejalan dengan 

itu, bermain game eSport bukan hanya sekedar hobi diwaktu luang tetapi sebagai ajang untuk 

berkompetisi dan menoreh prestasi sehingga memberikan dampak positif berupa 

keterampilan teknologi, berpikir secara cepat, membuat keputusan strategis, kemampuan 

beradaptasi, dan memilki semangat juang yang tinggi (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018; 

Geneva, 2023; Kauweloa & Winter, 2019).  

Hal tersebut mendukung hasil temuan penelitian ini, yaitu sebanyak 70 orang (40,9%) 

sampel penelitian diketahui pernah mengikuti turnamen sebanyak 1 hingga 2 kali. Namun, 

mayoritas sampel yang bertanding tersebut, yaitu sebanyak 36 orang (51,4%) tidak memiliki 

rutinitas berlatih sebelum pertandingan, sementara 12 orang (17,1%) berlatih rutin 2 hingga 

4 jam per hari. Hal tersebut diperkuat dengan fakta bahwa mayoritas mahasiswa pemain game 

eSport di Aceh tidak tergabung dalam komunitas pemain game eSport, sehingga rutinitas berlatih 

seperti laiknya para pemain olahraga atau atlet, tidak terencana secara detail. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa diperlukan upaya untuk menciptakan komunitas yang memfasilitasi 

para pemain game eSport dalam menciptakan tim dengan jadwal latihan rutin sehingga minat 

dan bakat mahasiswa pemain game eSport dapat terarah dan memperoleh keberhasilan 

dibidang eSport dan tidak mengganggu proses akademik. 

Analisis Deskriptif Variabel 

Hasil pengukuran terhadap kedua variabel yaitu Grit dan Motivasi Akademik pada 

mahasiswa pemain game eSport di Aceh ditemukan bahwa sebaran perolehan skor grit 

cenderung sedang hingga tinggi dengan skor dominan berada dalam kategori sedang 

sebanyak 79 orang (46,2%) dan tinggi sebanyak 62 orang (36,3%) yang disajikan dalam tabel 

3 berikut ini: 

Tabel 3 Kategorisasi Tingkat Grit  

Variabel Rentang Nilai Kategori n Persentase (%) 

Grit 
x ≤ 24 Sangat Rendah 0 0 

24 < x ≤ 32 Rendah 15 8.8 
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32 < x ≤ 40 Sedang 79 46.2 
40 < x ≤ 48 Tinggi 62 36.3 

x > 48 Sangat Tinggi 15 8.8 

Hasil tersebut mengungkapkan bahwa mahasiswa pemain game eSport di Aceh cukup 

mampu mempertahankan minat dan ketekunan berusaha untuk mencapai tujuan jangka 

panjang dalam kategori moderat hingga tinggi sehingga perlu dilakukan upaya peningkatan 

grit ke level yang lebih tinggi. Southwick et al. (2019) mengungkapkan bahwa individu dengan 

skor grit moderat mampu berkomitmen dengan tujuan jangka panjang, namun dibutuhkan 

upaya peningkatan agar grit semakin melekat dan berguna untuk mencapai hasil yang 

maksimal. Alhadabi et al. (2023) mengungkapkan bahwa mahasiswa dengan tingkat grit tinggi 

mampu mengatasi rintangan dan cenderung mempertahankan minat untuk memenuhi tujuan 

akademik meskipun tanpa bantuan dari orang lain.  

Kategorisasi motivasi akademik mahasiswa pemain game eSport dikelompokkan 

berdasarkan kecenderungan tipe motivasi yang dimiliki oleh sampel berdasarkan skor 

tertinggi diantara tiga dimensi motivasi akademik yaitu motivasi intrinsik, motivasi ekstrinsik, 

dan amotivasi sebagai berikut: 

Tabel 4 Kategorisasi Kecenderungan Motivasi Akademik 

Variabel Tipe Motivasi n Persentase (%) 

Motivasi 
Akademik 

Amotivasi 1 0.6 
Motivasi Intrinsik 55 32.2 

Motivasi Ekstrinsik 97 56.7 
Intrinsik dan ekstrinsik * 18 10,5 

* skor motivasi intrinsik dan ekstrinsik seimbang 

Tabel 4 di atas menggambarkan bahwa mayoritas kecenderungan motivasi akademik 

yang dimiliki mahasiswa pemain game eSport  berupa motivasi ekstrinsik yaitu sebanyak 97 

orang (56,7%) dan motivasi intrinsik sebanyak 55 orang (32,2%). Penemuan tersebut sejalan 

dengan temuan oleh Koseoğlu (2013) yang mengungkapkan bahwa mayoritas mahasiswa 

dalam rentang usia 18-22 tahun memiliki motivasi ekstrinsik yang lebih tinggi dibandingkan 

motivasi intrinsik serta laki-laki cenderung termotivasi secara ekstrinsik dan perempuan 

cenderung termotivasi secara intrinsik. Hal tersebut diperkuat dengan pernyataan bahwa pada 
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fase remaja terjadi penurunan dalam motivasi intrinsik dikarenakan kebutuhan otonomi, 

kompetensi, dan saling terhubung dengan orang lain tidak terpenuhi, sehingga diperlukan 

upaya untuk meningkatkan dan menjaga kestabilan dorongan dari dalam diri individu 

(Gnambs & Hanfstingl, 2016).  

Symonds et al. (2019) mengungkapkan bahwa terjadi peningkatan motivasi dan 

penurunan tingkat amotivasi pada masa remaja dan dewasa awal disebabkan karena adanya 

perubahan dari dunia pendidikan ke dunia kerja, perubahan normatif akibat proses 

pendewasaan, dan perubahan sosial lainnya.  Selain itu, Jones et al. (2021) mengungkapkan 

bahwa mahasiswa memiliki kesempatan yang sama untuk meningkatkan pengetahuan, 

keterampilan, dan kemampuan akademis, artistik, dan rekreasi dengan motivasi intrinsik, 

namun kondisi masyarakat dan sistem yang menjadikan individu tersebut termotivasi secara 

eksternal dengan adanya sistem imbalan dan hukuman yang sangat mengekang. Disamping 

itu, Koyuncuoğlu (2021) mengungkapkan bahwa mahasiswa yang termotivasi secara intrinsik 

mampu mempertahankan motivasi karena berasal dari dorongan internal dan kepuasan 

pribadi dibandingkan mahasiswa yang termotivasi secara ekstrinsik, serta  mahasiswa dengan 

tingkat motivasi intrinsik memiliki tingkat kreatifitas tinggi dan lebih mampu melewati 

tantangan yang dihadapi. Sehingga perlu dilakukan upaya untuk membantu meningkatkan 

motivasi intrinsik mahasiswa dalam menjalankan aktivitas akademik sehingga muncul 

manfaat secara emosional dan positifitas dalam mencapai keberhasilan akademik.  

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji non-parametrik dengan teknik Rho-

Spearman yang bertujuan untuk menganalisis korelasi grit dengan tiga dimensi motivasi 

akademik. Hasil uji korelasi tersebut disajikan dalam tabel 5 berikut:  

Tabel 5 Hasil Uji Korelasi 

Variabel 
 Intrinsic 

Motivation 
Extrinsic 

Motivastion 
Amotivation 

Grit Spearman’s rho 0.382 0.123 - 0.258 
 p-value < .001* 0.109 < .001* 

* p < 0.05 (signifikan);  
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Hasil uji korelasi antara grit dengan motivasi intrinsik menunjukkan korelasi positif 

dengan nilai signifikansi (p) < .001 dan nilai korelasi (r)=0,382, dengan artian bahwa semakin 

tinggi grit mahasiswa pemain game eSport, maka semakin tinggi motivasi intrinsik yang dimiliki. 

Tingkat korelasi grit dan motivasi intrinsik berada pada kategori sedang dengan besaran nilai 

koefisien determinasi (R²) yaitu sebesar 0,146 yaitu hanya sebesar 14,6 persen pengaruh grit 

terhadap motivasi intrinsik pada mahasiswa pemain game eSport, sementara 85,4 persen lainnya 

dipengaruhi oleh variabel lain. Selanjutnya, terdapat korelasi negatif antara grit dengan 

amotivasi yaitu nilai signifikansi (p) < .001 dan nilai korelasi (r)= -0,258 yang 

mengindikasikan bahwa semakin tinggi grit maka semakin rendah amotivasi pada mahasiswa 

pemain game eSport. Tingkat korelasi keduanya tergolong rendah dengan hasil analisis nilai 

koefisien determinasi (R²) yaitu 0,067, menggambarkan bahwa persentase pengaruh grit 

terhadap amotivasi yaitu sebesar 6,7 persen, sementara 93,3 persen lainnya dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak dikaji dalam penelitian ini. Selain itu, tidak ditemukan korelasi antara 

grit dengan motivasi ekstrinsik pada mahasiswa pemain game eSport yaitu berupa nilai 

signifikansi (p) = 0,109 atau p > 0,05 dengan artian bahwa grit tidak berkorelasi secara 

langsung dengan motivasi ekstrinsik.  

Secara teoritis hasil korelasi yang diperoleh yaitu grit berkorelasi positif dengan motivasi 

intrinsik, berhubungan negatif dengan amotivasi, dan tidak berhubungan dengan motivasi 

ekstrinsik dapat dijelaskan dari sudut pandang teori self determination oleh Ryan dan Deci 

(2000) yaitu individu yang termotivasi secara intrinsik cenderung memiliki minat yang tinggi, 

eksplorasi mendalam, dan berusaha menghadapi tantangan serta belajar dari pengalaman 

hingga menguasai tugas dan tujuan yang telah ditetapkan. Disisi lain, individu yang 

mengalami amotivasi cenderung tidak memiliki minat dan usaha untuk bertindak sehingga 

bersikap pasif dan tidak tekun dalam mencapai tujuan tertentu. Kemudian, individu yang 

termotivasi secara ekstrinsik cenderung terlibat dalam suatu aktivitas karena adanya minat 

yang dimunculkan dari kondisi eksternal atau tuntutan dan harapan dari lingkungan 

sehningga jika minat tersebut hilang maka kemandirian dalam diri individu juga hilang. 

Dengan demikian berdasarkan teori SDT, minat dan usaha berhubungan dengan dorongan 
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atau motivasi individu dalam menjalankan aktivitas atau mencapai tujuan, hal tersebut sejalan 

dengan konsep grit yaitu trait atau sifat mempertahankan minat (passion) dan ketekunan 

usaha (perseverance) individu untuk mencapai tujuan jangka panjang (Duckworth, 2016; 

Duckworth et al., 2007). 

Ditinjau dalam konteks diri pemain game eSport, tingkat grit yang dimiliki membantu 

untuk tetap fokus dan termotivasi bahkan ketika menghadapi tantangan atau kekalahan serta 

memiliki tujuan jangka panjang yang jelas dan ketekunan untuk mencapai tujuan tersebut, 

sehingga bertentangan dengan karakteristik amotivasi yaitu kurang memiliki intensi untuk 

bertindak (Yeo et al., 2023). Selain itu, Chen et al. (2018) mengungkapkan bahwa grit 

berkorelasi dengan self efficacy yang berkaitan dengan tingkat motivasi yang lebih tinggi dan 

amotivasi yang lebih rendah dengan artian bahwa mahasiswa dengan tingkat grit tinggi 

cenderung melihat tantangan dalam eSport sebagai peluang untuk berkembang, bukan sebagai 

hambatan yang mengarah pada dorongan amotivasi. Hal tersebut sejalan dengan temuan oleh 

Eskreis-Winkler et al. (2014) bahwa individu dengan grit tinggi cenderung lebih tahan 

terhadap tantangan dan kegagalan, yang dapat menjelaskan tingkat amotivasi yang lebih 

rendah. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan kajian penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa grit 

berkorelasi dengan motivasi akademik pada mahasiswa pemain game eSport di Aceh, yaitu 

terdapat hubungan dengan motivasi intrinsik dan amotivasi, namun tidak ada hubungan 

dengan motivasi ekstrinsik. Dengan kata lain, jika  mahasiswa pemain game eSport memiliki 

tingkat grit yang tinggi maka dorongan secara internal (intrinsik) juga tinggi dan amotivasi 

rendah, sebaliknya jika grit rendah, maka dorongan secara internal (intrinsik) rendah dan 

amotivasi tinggi, sedangkan tidak adanya hubungan grit dengan motivasi ekstrinsik 

dikarenakan dorongan dari luar diri (eksternal) tidak berhubungan secara langsung dengan 

tingkat grit yang merupakan bagian dari kepribadian yang bersifat internal. Temuan dalam 

penelitian ini juga membuktikan bahwa bermain game eSport secara wajar tidak sepenuhnya 
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menjadi faktor utama yang menghambat untuk mencapai prestasi akademik yang baik yaitu 

terbukti dengan rentang nilai IPK mahasiswa pemain game eSport di Aceh yaitu 3,01 - 3,50 

(sangat memuaskan), dengan tingkat grit yang cenderung tinggi dan termotivasi dalam 

menjalankan proses akademik. 

Saran yang dapat diberikan kepada mahasiswa pemain game eSport yang memiliki tingkat 

grit rendah dan mengalami penurunan motivasi akademik disarankan untuk mencari tahu 

kembali tujuan dan minat yang dimiliki baik secara mandiri dengan membaca sumber-sumber 

terpercaya tentang cara meningkatkan grit dan motivasi akademik khususnya motivasi 

intrinsik, serta berkonsultasi dengan konselor atau psikolog pendidikan sehingga dapat 

mencapai tingkat grit dan motivasi akademik yang maksimal. Salah satu buku yang peneliti 

sarankan untuk mengenal lebih dalam tentang grit yaitu “Grit: The Power of Passion and 

Perseverance” oleh Angela Duckworth. Peneliti berharap dengan adanya upaya untuk 

meningkatkan grit dan motivasi akademik dapat membantu mahasiswa mencapai 

keberhasilan yang optimal dalam proses akademik maupun prestasi dibidang eSport. Selain 

itu, saran bagi peneliti selanjutnya yang akan meneliti terkait grit, motivasi akademik, atau 

bahkan mengkaji lebih lanjut pada individu maupun kelompom pemain game eSport, dapat 

menggunakan pendekatan dan metode yang berbeda, sehingga terdapat output baru yang 

dihasilkan, dengan harapan dapat menambah kajian ilmiah terkait variabel psikologi dan 

menguraikan hal-hal positif terkait pemain game eSport seperti kepribadian dan perilaku yang 

juga memengaruhi kesuksesan akademik di masa depan. 
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