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MOTTO 

 

 
“ALL COURSES OF ACTION ARE RISKY, SO PRUDENCE IS NOT IN 

AVOIDING DANGER, BUT CALCULATING RISK AND ACTING 

DECISIVELY. MAKE MISTAKE OF AMBITION AND NOT MISTAKE OF 

SLOTH. DEVELOP THE STRENGTH TO DO BOLD THINGS, NOT THE 

STRENGTH TO SUFFER” 

 

-NICCOLO MACHIAVELLI- 
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ABSTRAK 

 
Sholichuddin, Mirza Amir 2022. Hubungan Motivasi Berprestasi Terhadap Flow 

Experience Pemain Game Profesional Mobile Legends: Bang Bang Di kota Malang. 

Skripsi. Fakultas Psikologi UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Dosen Pembimbing: Yusuf Ratu Agung, M. A 

Kata Kunci: Flow Experience, Motivasi Berprestasi, eSport 

E-Sport merupakan fenomena yang cukup baru untuk diteliti. Khususnya di 

Indonesia, keberadaan eSport sendiri masihlah sangat baru. Hal tersebut menyediakan 

kesempatan bagi peneliti-peneliti untuk mengkaji lebih dalam mengenai fenomena ini. 

Khususnya dari kacamata keilmuan psikologi, kesempatan untuk mengkaji korelasi 

atau pengaruh konstruk-konstruk psikologi kepada eSport masih sangatlah luas. Maka 

dari itu, pada kesempatan ini dengan segala keterbatasan penulis, penulis mencoba 

untuk meneliti mengenai motivasi berprestasi dan flow experience pada pemain game 

profesional. Lebih spesifiknya peneliti akan mencoba meneliti mengenai hubungan 

motivasi berprestasi kepada flow experience pada pemain game professional. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan hubungan antara motivasi 

berprestasi dengan flow experience pada pemain game professional Mobile Legends: 

Bang Bang.Dengan asumsi bahwa motivasi berprestasi memiliki hubungan dengan flow 

experience. Peneliti beranggapan bahwa ketika semakin tinggi motivasi berprestasi 

seseorang , maka, semakin mudah ia mencapai flow state. Flow state merupakan kondisi 

dimana seseorang mencapai pengalaman optimal dan menyenangkan sehingga 

memberikan dampak yang positif kepada dirinya. Flow state ini dapat terjadi ketika 

skill yang dimiliki dan tantangan yang dihadapi menemui keseimbangan. Pendekatan 

motivasi berprestasi dalam ranah eSport memiliki kemungkinan sebagai faktor yang 

membantu seorang pemain profesional untuk mencapai flow state. 

Sumber data dalam penelitian ini adalah pemain game professional Mobile 

Legends: Bang Bang yang berdomisili di kota Malang. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini yakni, menyebarkan angket pada populasi yang memiliki karakteristik 

yang sesuai dengan yang dibutuhkan oleh peneliti. Data yang didapatkan selanjutnya 

diproses menggunakan metode uji rank spearman. Metode uji rank spearman digunakan 

untuk mengetahui hubungan, keeratan hubungan dan arah hubungan dari dua variabel 

yang diuji. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada dalam 

penelitian ini memiliki motivasi berprestasi yang tinggi. Hasil menunjukkan persentase 

sebesar 66,7% atau sebanyak 14 orang. Selain itu hasil analisis juga menunjukkan 

bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada dalam penelitian ini mengalami flow 

experience. Hasil menunjukkan persentase sebesar 61,9% atau sebanyak 13 orang. 

Sedangkan hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience pada pemain 

game profesional menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,011 dan nilai koefisien 

korelasi adalah 0,543. Hal Tersebut menunjukan adanya hubungan antara motivasi 

berprestasi dan flow experience, hubungan tersebut kuat dan memiliki arah positif.
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ABSTRACT 

 
Sholichuddin, Mirza Amir 2022. The Correlation Between Achievement Motivation and 

Flow Experience in Mobile Legends: Bang Bang Professional Game Player. Thesis. 

Faculty of Psychology of UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Supervisor: Yusuf Ratu Agung, M. A 

 

Keywords: Flow Experience, Achievement Motivation, eSport 

The goal of this study is to find the correlation between achievement motivation 

and flow experience in Mobile Legends: Bang Bang professional game player. 

Researchers conducted this study with the assumption that these two variables have 

correlation. On the other hand there is also the assumption that the higher the 

achievement motivation that someone has the easier it is for the person to come into 

flow. Flow state is a condition where someone feels the optimal experience and 

enjoyment when doing things, this could occur on high skill and challenge demand 

setting, when challenge-skill balance is met there is most likely flow experience 

happening. In this study the achievement motivation approach in eSport setting is 

expected to be one of the factors that could help someone to achieve flow state. 

The source of data of this study is professional game players of Mobile Legends: 

Bang Bang game in Malang city. The technique used for data collecting in this study is 

purposive sampling, meaning, the data collection conducted with giving quotionaire to 

the population with characteristics that the researcher needs. The collected datas then 

processed with the Spearman rank correlation method. Spearman rank correlation 

method is used to find the correlation, the strength of the correlation, and the direction 

of the correlation. 

The result displays that the majority of subjects of the samples that the 

researcher got has high achievement in categorization. With the percentage of 66,7% on 

14 frequencies. On the other hand the result shows that the majority of samples that the 

researcher got has high intencity of flow experience in categorization. With the 

percentage of 61.9% on 13 frequencies. Also the result shows that there is correlation 

between achievement motivation and flow experience. The correlation between the two 

is significant at 0,011. The strength of the correlation falls on strong categorization with 

coefisien correlation score at o,543. The score of coefisien correlation is showing 

positive score, meaning that the correlation between the two is positive, meaning, the 

two variables could affect each other.
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 نوفاحملتً ةبعلال ولعبا ةبرخلا قفتدب زالجنإاب فيزحلتا ةالقع 2222. .أمري ازمر ،الدين لحصا

Bang( Bang Legends: )Mobile لمع ةليك .يملالع ثلبحا .االنغم ةنديم يف 

 .نغماال ةيمحلكوا ةياإلسالم ىيماإبر كمال انالوم ةعماج النفس
 

 : تريسجاادل ،غنغوأ وتار فسوي تاذساأل :

 ةينوللكًتإا اتضايالر ،يققحتل افعدال ،قفلتدا ةبجتر

   

 الكلمات فيرشم

 ادلفتاحية

 ةعبلال بيالعل قفدت ةخبرب يققلتحا افعدال بني قةالع ةفرعم وى ةسالدرا ىذه من ضرغال

تفا Bang( Bang Legends: .)Mobile نيفاحملًت  ةالقع لو زالإلجن افعدال نأ ،اضاًً

تفي .فقدلتا ةبرجبت  .فقدالت ةحال ىلإ لوصلوا أسهلو ،ءادلر تازاإجن افعد فعتير ندماع حث،البا ضًً

 ثريأت اذل نكوي ىتح ،ةتعممو ةلياثم ةبجتر صخشال اهيف ققحي لةاح ىي قفلتدا لةاح

 .وليع إجيايب

 اههجاوت ليتا تايلتحداو اهمتتلك تيال تارالهدا بيلت ندماع قفلتدا لةاح ثتدح أن ميكن

 بعالال داعسي لمعاك ةينمكاإ ديهال ةينوللكًتإا تاضايالر رلال يف يققحتل ةيفيزحلتا جهنلا .انزاتو

 )Bang نيفاحملًت باللعأا يبعال وى ةسالدرا ىذه يف تانايلبا صادرم .فقدت لةاح يققحت على فاحملًت

Bang Legends: )Mobile ىذه يف تانايلبا مجع تايقنت .نغماال دينةم يف قيمي ذيلا 

 صئاصخ لاذ ليتا ةيناكسال تاعجملموا يف تانايبتاالس ةرشن ىي ةسالدرا

 .انمسبري ةبتر رابتخا قةيرطال امداستخب تانايلبا عاجلةم متت مث  .ثحابلا اهجاتحي ليتا تتطابق
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 اللذين نيريغلتدا بني ةعالقلا هاجتاو قةاللعا برقاتو ، قةاللعا ةفرعدل دمخستت نامسبري ةبتر رابتخا

 .مىرابتخا مت

 عافد مهديل ةسالدرا ىذه يف تانلعيا من صألشخاا ةيلباغ أن يلللتحا تائجن تظهرأ

 ةسبن جئاتنال تظهرأ .قيقحلتل كبري 41 ىلإ لصي ام وأ ٪6... جئاتن رظهت .اصخش

 .قفلتدا ةبجتر من اوناع دق ةسالدرا هذى يف تانلعيا من صالشخأا ةيلباغ أن ،ايضأ يللالتح

 نسبة النتائج أظهرت 41 ىلإ لصي ام وأ ٪4.6. قلتفول افعدال بني قةاللعا إنف .اصخش

 ىي )Sig( مةيق ىلإ ريشي نيفاحملتً ةباللع يبعال يف ةلربخا قفدتو 2.244 املعم مةيقو

 ةيوق اهالقتعو ،ةلربخا قفدتو قلتفول افعدال بني قةالع دوجو على لاذدي 2.511. ىي باطتاالر

يايبجإ هجتاا اذلو
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 
Di Indonesia bermain game online beberapa tahun belakangan menjadi trend 

dikalangan anak-anak, remaja, dan bahkan dewasa. Pada dasarnya bermain game 

online merupakan kegiatan rekreatif yang sangat terjangkau bagi setiap kalangan 

masyarakat. Lebih khususnya game online yang dimainkan melalui smartphone. 

Di era digital ini, yang telah menjadikan handphone atau bila sekarang lebih 

tepatnya smartphone, bukan lagi kebutuhan tersier. Berdasarkan Survey 

penggunaan TIK pada tahun 2017 yang dilakukan oleh Kominfo, 66,3% individu 

di Indonesia memiliki smartphone. Sebesar 45% masyarakat Indonesia 

menggunakan internet, dan 47,05% masyarakat Indonesia menggunakan 

smartphone mereka yang terhubung ke internet untuk bermain game. Dapat 

dikatakan bahwa separuh dari populasi masyarakat Indonesia, memiliki 

smartphone yang memiliki akses internet dan menggunakannya untuk bermain 

game. 

 

Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan 

yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai tempat yang 

berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan melalui jaringan 

komunikasi online (Young, 2009). Hal ini memungkinkan para pemain mendapat 

kesempatan sama-sama bermain, berinteraksi, dan berpetualang serta membentuk 

komunitasnya sendiri dalam dunia maya. Interaksi ini terjadi dikarenakan acap 

kali game online merupakan video game yang bertajuk multiplayer. Multiplayer 

Online Video Game merupakan sebuah game yang cara memainkannya 

melibatkan lebih dari satu orang, dan pemain-pemain tersebut terhubung melalui 

internet. 

 

Perkembangan diera digital telah membawa banyak perubahan pada 
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kehidupan manusia. Mulai dari bagaimana cara berinteraksi hingga 

bagaimana manusia mencukupi keinginannya seputar hiburan. Hingga pada 

akhirnya perkembangan era digital ini melahirkan eSport. Pada era ini eSport 

menjadi “virus” yang menyebar dengan cepat dan masif di dunia. Dan hari ini 

eSport telah menjadi sebuah industri yang menarik, memiliki jenjang karir yang 

jelas, dan telah diakui di banyak negara. Banyak anak muda yang mengikuti dan 

tertarik pada eSport sebagai atlet. Jelas ini cukup menggiurkan bagi anak-anak 

muda hari ini yang cukup akrab dengan dunia digital dan mayoritas pernah 

mencoba bermain game, pasti memiliki pemikiran “siapa yang enggan, kalau 

dengan bermain game dapat menghasilkan uang”. 

 

Perlu kita yakini bahwa eSport telah menjadi cabang olahraga dan peluang 

bisnis baru. Pandangan orang-orang mengenai game online yang awalnya hanya 

sekadar rekreatif, menghibur, namun membawa resiko segala dampak negatifnya 

tersebut, mulai bergeser menjadi positif dengan segala potensi yang dimiliki oleh 

game online. Mulai dari kesempatan karir yang ada dalam industri game online, 

khususnya eSport. Hingga pandangan dan cara pendekatan para ilmuwan pada 

fenomena game online khususnya eSport ini.. Bahwa eSport oleh beberapa 

ilmuwan telah dikategorikan sebagai sporting activity, dimana seorang pemain 

game (gamer) dapat mengembangkan dan melatih mental skills dan kemampuan 

koordinasi mata dan tangannya ketika bermain game (Hemphill, 2005; Wagner, 

2006; Jonasson and Thiborg, 2010; Adamus, 2012). Potensi pengembangan 

eSport di Indonesia masihlah terbuka sangat lebar. Federasi Scientist Amerika 

mengungkapkan bahwa game berguna dalam mengembangkan beberapa skill 

antara lain; multi-tasking, pemikiran strategis, problem solving, dan pembuatan 

keputusan (dalam Tsai dkk, 2016). 

 

Sebagai gambaran singkat mengenai industri dalam eSport, pada tahun 

2019 sebuah game bernama Defense of the Ancients 2 (DOTA2). Pada tahun 

2019 Valve Corporation,perusahaan sekaligus developer DOTA 2 
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menyelenggarakan sebuah kompetisi berjudul The International, dengan total 

hadiah sebanyak $34 juta USD, dan digadang-gadang hingga hari ini sebagai liga 

eSport dengan total hadiah terbesar yang pernah ada. DOTA 2 sendiri merupakan 

sebuah video game online dengan genre MOBA permainan yang dimainkan oleh 

10 orang yang dibagi dalam 2 tim, dengan objektif menghancurkan bangunan 

musuh. Dengan genre yang sama namun dengan ciri khasnya sendiri, video game 

yang sangat popular di dunia League of Legends juga memiliki liga kompetitifnya 

sendiri. Berjudul Worlds, liga kompetitif League of Legends ini pada tahun 2018 

memiliki total hadiah sebanyak $6 juta USD. Kedua game ini sangat popular di 

bagian dunia Amerika, Eropa, dan Asia Timur. Di Asia Tenggara sendiri, karena 

mayoritasnya merupakan negara dunia ketiga. Game online yang dimainkan 

dengan menggunakan komputer desktop tidak begitu popular. Namun, game 

online mobile sangat diminati dan memiliki banyak pemain di bagian dunia ini. 

Mobile Legends: Bang Bang, merupakan game online mobile yang mendominasi 

daerah Asia Tenggara. Merupakan game yang memiliki genre yang yang sama 

dengan DOTA 2 dan League of Legends namun merupakan versi yang lebih 

simple tanpa menghilangkan komponen kompleksitas yang penting dalam genre 

MOBA. Mobile Legends: Bang Bang juga memiliki liga kompetitifnya tersendiri 

yang berjudul Mobile Legends Worlds Championship, atau sering disingkat 

sebagai M (Insert Season). Melansir dari laman media sosial official dari Mobile 

Legends: Bang Bang, pada 2021 ini mereka akan menyelenggarakan M3 dengan 

total hadiah sebanyak $800,000 USD. 

 

Sekilas gambaran mengenai industri eSport kita dapat mengetahui bahwa 

eSport mengalami perkembangan ditiap tahunnya. Dibarengi dengan 

perkembangan zaman yang memasuki era digital ini, eSport menjadi sebuah trend 

yang digandrungi oleh banyak orang. Disisi lain eSport merupakan fenomena 

yang cukup baru untuk diteliti. Khususnya di Indonesia, keberadaan eSport sendiri 

masihlah sangat baru. Hal tersebut menyediakan kesempatan bagi peneliti-peneliti 

untuk mengkaji lebih dalam mengenai fenomena ini. Khususnya dari kacamata 

keilmuan psikologi, kesempatan untuk mengkaji korelasi atau pengaruh konstruk-

konstruk psikologi kepada eSport masih sangatlah luas. Maka dari itu, pada 

kesempatan ini dengan segala keterbatasan penulis, penulis mencoba untuk 

meneliti mengenai motivasi 
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berprestasi dan flow experience pada pemain game profesional. Lebih spesifiknya 

peneliti akan mencoba meneliti mengenai hubungan motivasi berprestasi kepada 

flow experience pada pemain game professional. 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut agar pemain selalu berkembang  

dan terus-menerus mengasah skill bermainnya untuk mencapai performa puncak. 

Usaha untuk terus menerus mengasah skill bermain dari seorang pemain game 

professional sangatlah penting. Karena developer game selalu mengadakan 

perubahan-perubahan kecil atau bahkan besar pada gamenya. Perubahan-

perubahan ini biasanya disebut dengan patch update. Dalam patch update, 

biasanya developer mengubah komponen-komponen di dalam game yang dirasa 

terlalu menguntungkan sehingga merugikan jalannya pertandingan. Perubahan-

perubahan ini menjadi sebab yang mengharuskan pemain-pemain untuk terus 

mengasah kemampuannya agar tetap relevan dengan perubahan terkini yang 

dilakukan oleh developer. Dengan perubahan-perubahan tersebut dan iklim eSport 

yang kompetitif maka motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat membantu 

pemain game professional untuk mencapai performa terbaiknya.  

Karakteristik dari orang yang memiliki motivasi untuk berprestasi dapat 

diamati dengan munculnya perilaku melihat tantangan (perencanaan, analisis 

penyelesaian masalah, dan fokus pada tugas) dan menguasai tantangan 

(komitmen, optimisme, dan staying power). Mc Clelland (1987) lebih khusus 

mengemukakan bahwa ciri-ciri orang yang memiliki motivasi berprestasi tinggi 

adalah; memiliki keinginan bekerja lebih baik, memiliki keinginan untuk bersaing 

secara sehat dengan dirinya maupun orang lain, berpikir realistis (tahu akan 

kemampuan dan kelemahannya dan ingin melakukan terobosan baru dalam 

berfikir), berfikir strategis dan jangka panjang, memiliki tanggung jawab pribadi, 

selalu memanfaatkan umpan balik untuk perbaikan. 

Ungkapan di atas senada dengan ungkapan Csikszentmihalyi (1996) 

mengenaim flow,  untuk menjaga keadaan flow adalah untuk secara terus 

menerus menyesuaikan keseimbangan 
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antara tantangan dan skill yang dimiliki. Di sisi lain, seseorang harus selalu 

aktif untuk keluar dari zona nyamannya untuk menjaga tantangan yang 

dihadapinya ada pada titik maksimum, sembari selalu meyakinkan diri mereka 

bahwa dia dapat mengatasi tantangan yang dihadapinya, agar skill yang 

dimilikinya selalu berada pada titik yang tinggi (Engeser dan Schiepe-Tiska, 2012, 

hal. 6). Dari ungkapan tersebut dapat kita simpulkan bahwa untuk menjaga flow 

state individu harus memiliki keinginan untuk selalu mengambil resiko dengan 

harapan agar ia dapat berkembang melalui resiko yang telah diambilnya dan 

berhasil menyelesaikannya. 

Ketika seorang atlet memiliki motivasi berprestasi yang tinggi maka ada 

kemungkinan besar ia mencapai flow. Flow experience memiliki dampak positif 

terhadap performa dari seseorang, seperti; mendorong seseorang untuk secara 

sukarela terlibat dalam kegiatan yang repetitif (Engser dan Rheinberg, 2008), 

mengembangkan performa dalam game (Admiral dkk, 2011), memotivasi 

seseorang untuk berani mencoba tugas yang menantang dalam game (Lim dkk, 

2006), dan meningkatkan adaptasi seseorang terhadap proses belajar seputar 

strategi (Liu dkk, 2011). 

Istilah “flow” dicetuskan oleh Csikszentmihalyi (1975), flow adalah 

kondisi dimana seseorang sangat fokus dan terlibat penuh dalam sebuah aktivitas 

sehingga ia memiliki pengalaman yang optimal dan menyenangkan. Flow adalah 

keadaan dimana seseorang mengalami kemudahan untuk fokus, menipisnya 

kesadaran akan diri, dan perasaan kontrol diri yang dalam, yang biasanya terjadi 

pada saat seseorang mencapai performa yang optimal situasi yang menantang (Yu 

Tian dkk., 2017). Csikszentmihalyi menjelaskan beberapa elemen dalam flow 

antara lain: perasaan keluar dari rutinitas sehari-hari seperti memasuki realitas 

yang lain, tujuan yang jelas, keseimbangan antara skill dan tantangan, immediate 

feedback, mudah fokus, selarasnya kesadaran dan perilaku, distorsi waktu, 

spontanitas. Csikszentmihalyi juga menjelaskan bahwa dalam kondisi ketika 

seseorang memasuki “flow state”, ketakutan   akan kegagalan akan menghilang, 

dan seseorang itu tidak akan mudah teralihkan perhatiannya saat mengerjakan 

aktivitas yang sedang dikerjakannya. Ketika perhatian dan kesadaran terfokus 

pada tujuan yang ingin dicapai oleh seseorang maka disitulah ia telah mencapai 

flow.
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Ketika seseorang mampu mengontrol kesadarannya dengan penuh maka ia 

akan meningkatkan kualitas hidupnya. Pada tingkat ini seseorang tidak akan 

mudah mengalami kebosanan dan kekhawatiran akan rutinitas yang ia jalani. 

Karena ketika seseorang pernah mengalami flow ia memiliki kontrol penuh akan 

kesadaran dan energy psikisnya. Seseorang yang pernah mengalami flow akan 

berkembang dan memiliki konsep diri yang lebih utuh. Karena telah merasakan 

flow ia melewati proses mental, yaki diferensiasi dan integrasi. Diferensiasi 

adalah proses dimana seseorang mencoba menemukan keunikan dalam dirinya 

yang membedakan dirinya dengan orang lain. Integrasi, adalah bagaimana 

seseorang dapat menaruh simpati dan empati kepada orang lain. Seseorang yang 

pernah mengalami flow, akan membangun konsep diri yang kompleks dan utuh 

ketika ia mampu menjalani dua proses mental tersebut dengan seimbang. Karena 

apabila seseorang terlalu condong kepada diferensiasi ia akan menjadi orang yang 

egosentris, pun apabila seseorang terlalu condong kepada integrasi, ia akan 

menjadi orang yang terlalu afirmatif dan mudah terbawa oleh lingkungannya. 

Hanya ketika kita dapat mengimbangi antara diferensiasi dan integrasi maka kita 

dapat menjadi pribadi yang utuh dan dapat mengambil hikmah dari flow 

(Csikszentmihalyi, 1990) 

 

Flow merupakan pengalaman internal dalam diri seseorang dan bersifat 

subjektif. Dalam bidang sport Csikszentmihalyi mengutarakan bahwa seorang 

untuk mencapai kondisi flow seorang atlet mampu menemukan keseimbangan 

antara skill yang dimilikinya dengan tantangan yang dihadapinya untuk mencapai 

tujuannya (Stavrou, dkk, 2015). Maksudnya, seorang atlet dapat meng-estimasi 

dan mengetahui batasan, seberapa jauh skill yang dimilikinya dapat membawanya 

untuk menghadapi tantangan yang sedang dihadapinya. Disisi lain ketika skill 

yang dimiliki seorang atlet itu melebihi atau kurang dari apa yang dibutuhkan 

untuk menghadapi tantangan yang dihadapinya, ia akan mengalami kondisi lain. 

Saat seseorang merasa bahwa skill yang dimilikinya cukup untuk menghadapi 

tantangan yang dihadapinya maka ia akan memasuki kondisi rileks. Apabila 

seseorang merasa bahwa tantangan yang dihadapinya melampaui skill yang 

dimilikinya maka ia akan memasuki kondisi cemas. Sedangkan apabila seseorang 

merasa bahwa tantangan yang dihadapinya adalah sepele dan skill yang 
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dimilikinya akan dengan mudah membantunya menghadapi tantangan tersebut ia 

akan memasuki kondisi apatis. Pada kondisi dimana seorang atlet merasa bahwa 

skill yang dimiliki dan tantangan yang dihadapinya seimbang disitulah terjadi 

flow.  

 

Nakamura dan Csikszentmihalyi (2002), mengemukakan karakteristik flow 

sebagai berikut; fokus dan konsentrasi yang intens pada aktivitas yang sedang 

dilakukan, bersatunya aksi dan kesadaran, menghilangnya kesadaran diri yang 

reflektif, perasaan dapat mengontrol penuh aksi yang dilakukan, distorsi perasaan 

akan waktu, pengalaman dari aktivitas yang dilakukan terasa berharga secara 

internal. Mereka juga memaparkan kondisi dari flow sebagai berikut; 

keseimbangan antara skill dan tantangan, tujuan yang jelas, umpan balik yang 

langsung dari progress dalam aktivitas yang sedang dilakukan. 

 

Csikszentmihalyi mengungkapkan, ”pada kesempatan yang unik hal itu 

terjadi, kita merasakan kegembiraan, kenikmatan yang sangat mendalam yang kita 

dambakan dan pada saat itulah kita menyadari bagaimana hidup itu seharusnya. 

Inilah yang saya sebut dengan pengalaman yang optimal”, (dalam, Abuhamdeh, 

2020). Pernyataan tersebut mengindikasikan bahwa flow sebagai pengalaman 

yang optimal terjadi pada seseorang pada kesempatan-kesempatan tertentu dan 

langka. Karena flow hanya memiliki kemungkinan besar untuk terjadi ketika 

individu yang terlibat telah memiliki skill yang telah terasah dan berhubungan 

dengan aktivitas yang ia jalankan (Jackson dan Csikszentmihalyi, 1999). 

 

Sebagaimana telah diuraikan bahwa flow merupakan kesempatan yang 

unik yang terjadi hanya pada kesempatan-kesempatan tertentu dan agar terjadinya 

flow individu membutuhkan skill yang telah terasah yang berhubungan dengan 

aktivitas yang dilaksanakan. Maka, penulis tertarik untuk meneliti flow dalam 

bermain video game. Bermain game adalah aktivitas yang memberikan efek 

positif dengan sifatnya rekreatif, di sisi lain kita juga tidak boleh melupakan 

bahwa salah satu unsur yang ada di dalam sebuah game adalah tantangan untuk 

menyelesaikan objektif dari game tersebut. Dengan adanya tantangan dan objektif 
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yang jelas bermain game dapat memicu flow experience (Churnawan dan Dianti, 

2017). Flow experience dalam video game merupakan kondisi dimana pemain 

mampu merasakan keseimbangan antara tantangan yang ditawarkan dengan 

kemampuan yang dimiliki pemain (Chen, 2018). Baron (2012) menambahkan 

bahwa suatu game yang tidak memiliki tujuan, tindakan, dan umpan balik yang 

jelas akan merusak flow experience yang dirasakan oleh pemain. Pemain akan 

bingung dalam mencapai tujuan dalam memainkan game tersebut atau teknik 

permainan baru apa yang seharusnya mereka gunakan untuk memecahkan teka- 

teki dan tantangan yang disajikan. Selain itu perasaan memegang kontrol di dalam 

game memberikan bantuan bagi pemain untuk mencapai flow dalam game (Chou 

dkk, 2014). 

 

Karena karakteristik flow yang hanya dapat terjadi ketika skill dan tugas 

yang dihadapi seimbang, dan ketika tugas itu terlalu mudah maka kesempatan 

untuk seseorang mengalami flow adalah nihil. Maka, dalam penelitian ini penulis 

memilih eSport sebagai fenomena yang akan penulis teliti dalam penelitian ini. 

 

eSport, atau electronic sport adalah istilah yang digunakan untuk 

menjelaskan kegiatan bermain video game secara kasual maupun terorganisasi 

yang memberikan manfaat kepada individu secara profesional maupun personal 

(Pedraza-Ramirez, dkk., 2020). eSport merupakan istilah yang cukup baru dan 

mengundang banyak kontroversi. Kontroversi ini muncul dari awam maupun ahli 

yang mempertanyakan dan kontra dengan istilah sport atau olahraga yang ada 

dalam eSport. Karena eSport pada dasarnya adalah bermain video game secara 

kompetitif. Pertanyaan dan sikap kontra dari para awam dan ahli ini dapat 

dimaklumi. Dikarenakan, bagaimana mungkin kegiatan yang sangat minim 

melibatkan gerak anggota badan dapat dikatakan sebagai sport atau olahraga. 

Namun, perlu kita ketahui, meskipun ide mengenai eSport ini dianggap kurang 

masuk akal bagi beberapa orang. Permainan atau video game yang dimainkan 

dalam eSport memiliki kompleksitas yang berbeda dari video game yang 
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dimainkan secara kasual oleh masyarakat awam. Video game yang dimainkan 

secara kompetitif dalam eSport adalah game yang memiliki kompleksitas yang 

tinggi dan menuntut para pemain untuk memiliki koordinasi tangan dan mata yang 

mumpuni dan kemampuan untuk mengambil keputusan yang tepat dalam hitungan 

sepersekian detik. Peneliti dari Korea Selatan (Hyun et al., 2013) dalam 

penelitiannya mengungkapkan pemain profesional game kompetitif Starcraft, 

memiliki kelebihan dalam ketebalan bagian cortical pada otaknya. Bagian otak 

ini berhubungan dengan kemampuan penyelesaian masalah dan multi-tasking. 

 

eSport merupakan kategori sport yang minim melibatkan gerak anggota 

tubuh. Namun, membutuhkan kapabilitas mental yang mumpuni. Karena dalam 

sebuah pertandingan pemain sering diharuskan untuk mengambil keputusan yang 

tepat dalam hitungan sepersekian detik agar mereka dapat memenangkan 

pertandingan tersebut atau mengubah alur sebuah pertandingan yang semulanya 

merugikan mereka menjadi lebih menguntungkan. Untuk melakukan hal tersebut 

tentu dibutuhkan kemampuan untuk tetap tenang dan mampu berpikir secara 

rasional walaupun berada dibawah tekanan dan stress. Dan juga kemampuan 

untuk mengambil keputusan dengan cepat dan tepat. Mental Toughness 

merupakan aspek penting yang harus dimiliki oleh seorang atlet eSport. Dylan 

Poulus dkk, dalam jurnalnya mengenai Pengaruh mental toughness pada stress 

dan coping dalam eSport. Strategi coping yang digunakan antara lain adalah; 

strategi coping EFC (Emotion Focused Coping) merupakan strategi penanganan 

stress dimana individu menangani stress yang dihadapi dengan meregulasi emosi 

yang dirasakan yang berhubungan dengan situasi stress yang dihadapi , PFC 

(Problem Focused Coping) merupakan strategi coping yang berfokus pada 

bagaimana cara untuk mengubah situasi stressful yang dihadapi , dan AC 

(Avoidance Coping) merupakan strategi coping dimana individu berusaha untuk 

menghindari stressor. Dylan, menemukan adanya hubungan antara mental 

toughness, strategi coping, dan level pencapaian seorang player. Ia 

mengemukakan bahwa pemain dengan rank tinggi di dalam game cenderung 
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memiliki mental toughness yang tinggi dan cenderung menggunakan strategi 

coping PFC (problem focused coping). 

 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut agar pemain selalu berkembang 

dan terus-menerus mengasah skill bermainnya untuk mencapai performa puncak. 

Menjadi salah satu hal yang dinikmati dan menjadi motivasi para pemain bermain 

game adalah achievement; advancement, mechanics, competition (Yee, 2006). 

Advancement adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, berkembang dengan 

cepat, dan mendapatkan pencapaian yang tinggi dalam game. Mechanics, adalah 

ketertarikan dalam peraturan dan system dalam game untuk mengoptimalkan 

performanya dalam game. Competition, keinginan untuk menantang dan 

berkompetisi dengan pemain lain. 

Murray menjelaskan achievement adalah keinginan untuk mencapai 

sesuatu yang sulit. Menguasai, memanipulasi, atau mengorganisir objek, manusia, 

atau pun ide. Melewati rintangan dan mencapai standar  yang tinggi. 

Menyempurnakan diri. Bersaing dan melampaui orang lainMeningkatkan harga 

diri dengan melatih bakat yang dimiliki. Serta melakukan hal-hal tersebut secara 

cepat dan mandiri (Brunstein dan Hackhausen, 2018, hal. 221). 

 

Sebagaimana telah diuraikan di atas, challenge atau tantangan adalah hal 

yang wajib ada untuk seseorang mencapai flow. Sedangkan Murray menjelaskan 

bahwa achievement adalah keinginan untuk mencapai sesuatu yang sulit, 

ungkapan tersebut dengan kata lain dapat diartikan sebagai sebuah keinginan 

untuk melakukan sesuatu yang challenging atau menantang. Dari situ kita dapat 

menyimpulkan bahwa unsur tantangan adalah unsur yang sama-sama ada dalam 

dua variabel tersebut. Csikszentmihalyi (1996) mengungkapkan, untuk menjaga 

keadaan flow adalah untuk secara terus menerus menyesuaikan keseimbangan 
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antara tantangan dan skill yang dimiliki. Di sisi lain, seseorang harus selalu aktif 

untuk keluar dari zona nyamannya untuk menjaga tantangan yang dihadapinya 

ada pada titik maksimum, sembari selalu meyakinkan diri mereka bahwa dia dapat 

mengatasi tantangan yang dihadapinya, agar skill yang dimilikinya selalu berada 

pada titik yang tinggi (Engeser dan Schiepe-Tiska, 2012, hal. 6). Dari ungkapan 

tersebut dapat kita simpulkan bahwa untuk menjaga flow state individu harus 

memiliki keinginan untuk selalu mengambil resiko dengan harapan agar ia dapat 

berkembang melalui resiko yang telah diambilnya dan berhasil menyelesaikannya. 

Di sisi lain Murray juga mengungkapkan hal yang sama mengenai achievement, 

yakni adalah untuk melalui rintangan dan mencapai standar yang tinggi. 

 

Motivasi untuk berprestasi memiliki hubungan dengan seseorang untuk 

mengalami flow (Baumann dan Scheffer, 2011). Karakteristik dari orang yang 

memiliki motivasi untuk berprestasi dapat diamati dengan munculnya perilaku 

melihat tantangan (perencanaan, analisis penyelesaian masalah, dan fokus pada 

tugas) dan menguasai tantangan (komitmen, optimisme, dan staying power). Mc 

Clelland (1987) lebih khusus mengemukakan bahwa ciri-ciri orang yang memiliki 

motivasi berprestasi tinggi adalah; memiliki keinginan bekerja lebih baik, 

memiliki keinginan untuk bersaing secara sehat dengan dirinya maupun orang 

lain, berpikir realistis (tahu akan kemampuan dan kelemahannya dan ingin 

melakukan terobosan baru dalam berfikir), berfikir strategis dan jangka panjang, 

memiliki tanggung jawab pribadi, selalu memanfaatkan umpan balik untuk 

perbaikan.
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B. Rumusan Masalah 

 
Sebagaimana telah tersurat dalam penjabaran latar belakang masalah 

diatas. Maka, peneliti merumuskan masalah yang harus diteliti dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagaimana hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience 

pemain game professional. 

2. Bagimana tingkat motivasi berprestasi pemain game profesional Mobile 

Legends: Bang Bang di kota Malang. 

3. Bagimana tingkat flow experience pemain game professional Mobile 

Legends: Bang Bang di kota Malang. 

 
C. Tujuan 

 
Kemudian tujuan daripada penelitian ini adalah : 

 
1. Menjelaskan hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience 

pemain game professional. 

2. Menjelaskan tingkat motivasi  berprestasi pemain game professional Mobile 

Legends: Bang Bang di kota Malang 

3. Menjelaskan tingkat flow experience pemain game professional Mobile 

Legends:Bang Bang di kota Malang 

 
D. Manfaat Penelitian 

 
1. Manfaat Teoritis 

 
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat ikut memperluas 

wawasan dan teori-teori dari literatur yang sudah ada. Dapat memberi 

masukan baru dalam pengembangan ilmu psikologi serta memberikan 

pengetahuan baru tentang motivasi berprestasi dan flow experience. Serta 

dapat diteliti lebih jauh dengan variabel tambahan oleh peneliti-peneliti di 

masa yang akan datang. 
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2. Manfaat Praktis 

 
Peneliti berharap dengan adanya hasil dari penelitian ini setidaknya 

sedikit maupun banyak dapat membantu psikolog olahraga yang 

berkecimpung di industri eSport. Sekiranya dapat membantu intervensi 

berlandaskan motivasi berprestasi atau pun flow experience kepada pemain 

game profesional ketika performa yang dimunculkan oleh pemain tersebut 

tidak sesuai dengan ekspektasi dan atau dapat membantu pemain untuk 

memunculkan potensi performa terbaik yang dimiliki pemain
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Sejarah Perkembangan eSport 

 
1. Definisi eSport 

 
eSport, atau electronic sport adalah istilah yang digunakan untuk 

menjelaskan kegiatan bermain video game secara kasual maupun 

terorganisasi yang memberikan manfaat kepada individu secara profesional 

maupun personal (Pedraza-Ramirez, dkk., 2020). ESport merupakan istilah 

yang cukup baru dan mengundang banyak kontroversi. Kontroversi ini 

muncul dari awam maupun ahli yang mempertanyakan dan kontra dengan 

istilah sport atau olahraga yang ada dalam eSport. Karena eSport pada 

dasarnya adalah bermain video game secara kompetitif. Pertanyaan dan sikap 

kontra dari para awam dan ahli ini dapat dimaklumi. Dikarenakan, bagaimana 

mungkin kegiatan yang sangat minim melibatkan gerak anggota badan dapat 

dikatakan sebagai sport atau olahraga. Namun, perlu kita ketahui, meskipun 

ide mengenai eSport ini dianggap kurang masuk akal bagi beberapa orang. 

Permainan atau video game yang dimainkan dalam eSport memiliki 

kompleksitas yang berbeda dari video game yang dimainkan secara kasual 

oleh masyarakat awam. Video game yang dimainkan secara kompetitif dalam 

eSport adalah game yang memiliki kompleksitas yang tinggi dan menuntut 

para pemain untuk memiliki koordinasi tangan dan mata yang mumpuni dan 

kemampuan untuk mengambil keputusan yang tepat dalam hitungan 

sepersekian detik. Peneliti dari Korea Selatan (Hyun et al., 2013) dalam 

penelitiannya mengungkapkan pemain profesional game kompetitif Starcraft, 

memiliki kelebihan dalam ketebalan bagian cortical pada otaknya. Bagian 

otak ini berhubungan dengan kemampuan penyelesaian masalah dan multi- 

tasking. 
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Di Indonesia sendiri bermain game online beberapa tahun belakangan 

menjadi trend dikalangan anak-anak, remaja, dan bahkan dewasa. Memang 

bermain game online merupakan kegiatan rekreatif yang sangat terjangkau 

bagi setiap kalangan masyarakat. Lebih khususnya game online yang 

dimainkan melalui smartphone. Di era digital ini, yang telah menjadikan 

handphone atau bila sekarang lebih tepatnya smartphone, bukan lagi 

kebutuhan tersier. Berdasarkan Survey penggunaan TIK pada tahun 2017 

yang dilakukan oleh Kominfo, 66,3% individu di Indonesia memiliki 

smartphone. Sebesar 45% masyarakat Indonesia menggunakan internet, dan 

47,05% masyarakat Indonesia menggunakan smartphone mereka yang 

terhubung ke internet untuk bermain game. Dapat dikatakan bahwa separuh 

dari populasi masyarakat Indonesia, memiliki smartphone yang memiliki 

akses internet dan menggunakannya untuk bermain game. 

 

Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan 

yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai tempat yang 

berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan melalui jaringan 

komunikasi online (Young, 2009). Hal ini memungkinkan para pemain 

mendapat kesempatan sama-sama bermain, berinteraksi, dan berpetualang 

serta membentuk komunitasnya sendiri dalam dunia maya. Interaksi ini 

terjadi dikarenakan acap kali game online merupakan video game yang 

bertajuk multiplayer. Multiplayer Online Video Game merupakan sebuah 

game yang cara memainkannya melibatkan lebih dari satu orang, dan pemain- 

pemain tersebut terhubung melalui internet. 

 

2. eSport Sebagai Peluang Bisnis 

 
Perkembangan diera digital telah membawa banyak perubahan pada 

kehidupan manusia. Mulai dari bagaimana cara berinteraksi hingga 

bagaimana manusia mencukupi keinginannya seputar hiburan. Hingga pada 

akhirnya perkembangan era digital ini melahirkan eSport. Pada era ini eSport 
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menjadi “virus” yang menyebar dengan cepat dan masif di dunia. Dan hari ini 

eSport telah menjadi sebuah industri yang subur, memiliki jenjang karir yang 

jelas, dan telah diakui di banyak negara. Anak muda berbondong-bondong 

untuk terjun di industri ini sebagai atlet. Jelas ini cukup menggiurkan, anak- 

anak muda hari ini yang cukup akrab dengan dunia digital dan mayoritas 

pernah mencicipi bermain game, pasti memiliki pemikiran “siapa yang 

enggan, kalau dengan bermain game dapat menghasilkan uang”. 

 

Perlu kita yakini bahwa eSport telah menjadi cabang olahraga dan 

peluang bisnis baru. Pandangan orang-orang mengenai game online yang 

awalnya hanya sekadar rekreatif, menghibur, namun membawa resiko segala 

dampak negatifnya tersebut, mulai bergeser menjadi positif dengan segala 

potensi yang dimiliki oleh game online. Mulai dari kesempatan karir yang ada 

dalam industri game online, khususnya eSport. Hingga pandangan dan cara 

pendekatan para ilmuwan pada fenomena game online khususnya eSport ini.. 

Bahwa eSport oleh beberapa ilmuwan telah dikategorikan sebagai sporting 

activity, dimana seorang pemain game (gamer) dapat mengembangkan dan 

melatih mental skills dan kemampuan koordinasi mata dan tangannya ketika 

bermain game (Hemphill, 2005; Wagner, 2006;  Jonasson and Thiborg, 2010; 

Adamus, 2012). Potensi pengembangan eSport di Indonesia masihlah terbuka 

sangat lebar. Federasi Scientist Amerika mengungkapkan bahwa game 

berguna dalam mengembangkan beberapa skill antara lain; multi-tasking, 

pemikiran strategis, problem solving, dan pembuatan keputusan (dalam Tsai 

dkk, 2016). 

 

Sebagai gambaran singkat mengenai industri dalam eSport, pada tahun 

2019 sebuah game bernama Defense of the Ancients 2 (DOTA2). Pada tahun 

2019 Valve Corporation,perusahaan sekaligus developer DOTA 2 

menyelenggarakan sebuah kompetisi berjudul The International, dengan total 

hadiah sebanyak $34 juta USD, dan digadang-gadang hingga hari ini sebagai 
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liga eSport dengan total hadiah terbesar yang pernah ada. DOTA 2 sendiri 

merupakan sebuah video game online dengan genre MOBA permainan yang 

dimainkan oleh 10 orang yang dibagi dalam 2 tim, dengan objektif 

menghancurkan bangunan musuh. Dengan genre yang sama namun dengan 

ciri khasnya sendiri, video game yang sangat popular di dunia League of 

Legends juga memiliki liga kompetitifnya sendiri. Berjudul Worlds, liga 

kompetitif League of Legends ini pada tahun 2018 memiliki total hadiah 

sebanyak $6 juta USD. Kedua game ini sangat popular di bagian dunia 

Amerika, Eropa, dan Asia Timur. Di Asia Tenggara sendiri, karena 

mayoritasnya merupakan negara dunia ketiga. Game online yang dimainkan 

dengan menggunakan komputer desktop tidak begitu popular. Namun, game 

online mobile sangat diminati dan memiliki banyak pemain di bagian dunia 

ini. Mobile Legends: Bang Bang, merupakan game online mobile yang 

mendominasi daerah Asia Tenggara. Merupakan game yang memiliki genre 

yang yang sama dengan DOTA 2 dan League of Legends namun merupakan 

versi yang lebih simple tanpa menghilangkan komponen kompleksitas yang 

penting dalam genre MOBA. Mobile Legends: Bang Bang juga memiliki liga 

kompetitifnya tersendiri yang berjudul Mobile Legends Worlds 

Championship, atau sering disingkat sebagai M (Insert Season). Melansir dari 

laman media sosial official dari Mobile Legends: Bang Bang, pada 2021 ini 

mereka akan menyelenggarakan M3 dengan total hadiah sebanyak $800,000 

USD. 

 

3. Aspek Psikologis Dalam eSport 

 
eSport merupakan fenomena yang cukup baru untuk diteliti. Khususnya di 

Indonesia, keberadaan eSport sendiri masihlah sangat baru. Hal tersebut 

menyediakan kesempatan bagi peneliti-peneliti untuk mengkaji lebih dalam 

mengenai fenomena ini. Khususnya dari kacamata keilmuan psikologi, 

kesempatan untuk mengkaji korelasi atau pengaruh konstruk-konstruk 
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psikologi kepada eSport masih sangatlah luas. 

 
eSport merupakan kategori sport yang minim melibatkan gerak anggota 

tubuh. Namun, membutuhkan kapabilitas mental yang mumpuni. Karena 

dalam sebuah pertandingan pemain sering diharuskan untuk mengambil 

keputusan yang tepat dalam hitungan sepersekian detik agar mereka dapat 

memenangkan pertandingan tersebut atau mengubah alur sebuah 

pertandingan yang semulanya merugikan mereka menjadi lebih 

menguntungkan. Untuk melakukan hal tersebut tentu dibutuhkan kemampuan 

untuk tetap tenang dan mampu berpikir secara rasional walaupun berada 

dibawah tekanan dan stress. Dan juga kemampuan untuk mengambil 

keputusan dengan cepat dan tepat. Mental Toughness merupakan aspek 

penting yang harus dimiliki oleh seorang atlet eSport. Dylan Poulus dkk, 

dalam jurnalnya mengenai Pengaruh mental toughness pada stress dan coping 

dalam eSport. Strategi coping yang digunakan antara lain adalah; strategi 

coping EFC (Emotion Focused Coping) merupakan strategi penanganan 

stress dimana individu menangani stress yang dihadapi dengan meregulasi 

emosi yang dirasakan yang berhubungan dengan situasi stress yang dihadapi , 

PFC (Problem Focused Coping) merupakan strategi coping yang berfokus 

pada bagaimana cara untuk mengubah situasi stressful yang dihadapi , dan 

AC (Avoidance Coping) merupakan strategi coping dimana individu berusaha 

untuk menghindari stressor. Dylan, menemukan adanya hubungan antara 

mental toughness, strategi coping, dan level pencapaian seorang player. Ia 

mengemukakan bahwa pemain dengan rank tinggi di dalam game cenderung 

memiliki mental toughness yang tinggi dan cenderung menggunakan strategi 

coping PFC (problem focused coping) (Poulus, 2020, hal. 9). 

 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut agar pemain selalu berkembang 

dan terus-menerus mengasah skill bermainnya untuk mencapai performa 

puncak. Menjadi salah satu hal dinikmati dan menjadi motivasi para pemain 
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bermain game adalah achievement;advancement, mechanics, competition 

(Yee, 2006). Advancement adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, 

berkembang dengan cepat, dan mendapatkan pencapaian yang tinggi dalam 

game. Mechanics, adalah ketertarikan dalam peraturan dan sistem dalam   

game untuk mengoptimalkan performanya dalam game. Competition, 

keinginan untuk menantang dan berkompetisi dengan pemain lain. 

 

B. Flow Experience 

 
1. Definisi 

 

Istilah flow dicetuskan oleh Csikszentmihalyi (1975), flow adalah kondisi 

dimana seseorang sangat fokus dan terlibat penuh dalam sebuah aktivitas 

sehingga ia memiliki pengalaman yang optimal dan menyenangkan. Flow 

adalah keadaan dimana seseorang mengalami kemudahan untuk fokus, 

menipisnya kesadaran akan diri, dan perasaan kontrol diri yang dalam, yang 

biasanya terjadi pada saat seseorang mencapai performa yang optimal situasi 

yang menantang (Yu Tian dkk., 2017). 

 

Engeser dan Schiepe-Tiska mengutarakan bahwa flow adalah kondisi 

dimana individu tenggelam dalam sebuah aktivitas dan kehilangan kesadaran 

yang reflektif akan dirinya tanpa kehilangan kontrol atas dirinya dan aktivitas 

yang dilaksanakan (2012, hal. 1). 

 

Csikszentmihalyi (1990) menjelaskan flow sebagai sebuah pengalaman 

keterlibatan secara penuh dan menyenangkan. Pada kondisi ini seseorang 

sangat berkonsentrasi pada kegiatan yang sedang ia lakukan, hal-hal yang 

harus ia lakukan dalam kegiatan itu juga jelas, tujuan yang harus ia capai juga 

jelas. Dan flow dapat terjadi ketika kemampuan dan tantangan yang dihadapi 

menemui keseimbangan (Yunalis, 2021, hal. 20). Egbert (2003) 

mengemukakan tanda-tanda dari flow state adalah intense focus, enjoyment, 

engagement with the task, dan lack of self consciousness (Yunalis, 2021, hal. 
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21). 

 
Selain itu ada penjelasan yang umum dan sering dipakai oleh peneliti- 

peneliti flow yaitu, flow merupakan pengalaman yang optimal ketika tubuh 

dan pikiran mengalami enjoyment dan absorption kepada tugas atau kegiatan 

yang sedang dilakukan (Jackson, 2012; Bruhlmann, 2013; Yunalis, 2021). 

 

Dalam penjelasan lain Csikszentmihalyi (1997) juga menyebut flow 

sebagai pengalaman autotelic. Autotelic merupakan kata dari bahasa Yunani 

yang memiliki arti auto (self) dan telos (goal). Artinya autotelic merupakan 

kondisi dimana seseorang melakukan kegiatan itu tanpa harapan adanya 

imbalan dari luar, karena ia menganggap bahwa kegiatan yang ia lakukan itu 

merupakan imbalan itu sendiri (Baumann dan Engeser, 2012, hal. 166). 

 

Dari beberapa penjelasan para ahli di atas peneliti menganggap bahwa 

ungkapan yang paling tepat untuk digunakan dalam penelitian ini adalah 

penjelasan oleh Csikszentmihalyi. Csikszentmihalyi, dkk (1990) 

menggambarkan pengalam flow adalah ketika seseorang memiliki challenge 

and skill balance, merging and action awareness, clear goals, unambiguous 

feedback, concentration at the task at hand, sense of control, loss of self- 

consciousness, transformation of time, autotelic experience (Yunalis, 2021, 

hal. 26-28) 

 

2. Flow Experience Saat Bermain Game 
 

Flow merupakan kesempatan yang unik yang terjadi hanya pada 

kesempatan-kesempatan tertentu dan agar terjadinya flow individu 

membutuhkan skill yang telah terasah yang berhubungan dengan aktivitas 

yang dilaksanakan. Bermain game adalah aktivitas yang memberikan efek 

positif dengan sifatnya rekreatif, di sisi lain kita juga tidak boleh melupakan 

bahwa salah satu unsur yang ada di dalam sebuah game adalah tantangan 

untuk menyelesaikan objektif dari game tersebut. Dengan adanya tantangan 
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dan objektif yang jelas bermain game dapat memicu flow experience 

(Churnawan dan Dianti, 2017, hal. 732). Flow experience dalam video game 

merupakan kondisi dimana pemain mampu merasakan keseimbangan antara 

tantangan yang ditawarkan dengan kemampuan yang dimiliki pemain (Chen, 

2018). Baron (2012) menambahkan bahwa suatu game yang tidak memiliki 

tujuan, tindakan, dan umpan balik yang jelas akan merusak flow experience 

yang dirasakan oleh pemain. Pemain akan bingung dalam mencapai tujuan 

dalam memainkan game tersebut atau teknik permainan baru apa yang 

seharusnya mereka gunakan untuk memecahkan teka-teki dan tantangan yang 

disajikan. Selain itu perasaan memegang kontrol di dalam game memberikan 

bantuan bagi pemain untuk mencapai flow dalam game (Chou dkk, 2014). 

 

3. Komponen Flow Experience 
 

Csikszentmihalyi (1990), mengemukakan ada 9 komponen dari flow 

(Yunalis, 2021, hal 26-28), yaitu: 

 
1. Challenge and Skill Balance 

 
Challenge and Skill Balance dapat dikatakan merupakan komponen 

inti dari flow (Csikszentmihalyi, 1998; Baumann dan Engeser, 2012, hal 

166). Ketika challenge dan skill yang dimiliki oleh individu mengalami 

keseimbangan maka disitulah terjadi flow. Namun, apabila skill yang 

dimiliki lebih rendah daripada challenge yang dihadapi maka individu 

akan mengalami kekhawatiran. Sedangkan apabila skill yang dimiliki 

lebih tinggi daripada challenge yang dihadapi maka individu akan 

mengalami kebosanan (Yunalis, 2021, hal 27). 

 

2. Merging of Action and Awareness 

 
Ketika seseorang mengalami pengalaman yang optimal adalah ketika 

aksi dan kesadaran menyatu. Maksudnya adalah, individu akan menjadi 
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spontan dan otomatis ketika menghadapi tantangan atau kegiatan yang 

ada di depannya (Yunalis, 2021, hal. 27). 

 

3. Clear Goals 

 
Ketika individu memiliki tujuan yang jelas maka ia akan dapat dengan 

mudah fokus terhadap apa yang sedang ia kerjakan. 

 

4. Unambiguous Feedback 

 
Kegiatan yang dilakukan oleh individu memiliki umpan balik yang 

langsung dan jelas, sehingga ia lebih mengetahui kemajuannya dalam 

melakukan kegiatan tersebut dan mencapai goals yang ia tuju. 

 

5. Concentration on The Task at Hand 

 
Individu memberi perhatian penuh terhadap kegiatan yang sedang ia 

lakukan dan tidak sempat memikirkan hal-hal lain di luar dari kegiatan 

yang sedang ia lakukan pada saat itu. 

 

6. Sense of Control 

 
Hilangnya rasa khawatir akan kehilangan control dari kegiatan yang 

sedang ia lakukan. Disebabkan oleh perasaan yakin bahwa kemampuan 

yang dimilikinya dapat mengatasi tantangan yang sedang dihadapinya. 

 

7. Loss of Self-Consciousness 

 
Perasaan transenden yang muncul ketika individu focus secara penuh 

terhadap kegiatan yang sedang ia lakukan sehingga membuat ia merasa 

kehilangan kesadaran terhadap dirinya. Pada kondisi ini individu tidak 

memiliki rasa khawatir akan apapun, tidak ada keraguan, dan tidak ada 

pikiran serta emosi negatif yang hadir dalam dirinya. Dengan kata lain 

individu melaksanakan kegiatan yang sedang ia lakukan secara naluriah 
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dan penuh percaya diri. 

 
8. Transformation of Time 

 
Individu benar-benar fokus terhadap kegiatan yang sedang ia lakukan 

sehingga kefokusannya ini menyebabkan pikiran-pikirannya terhadap hal 

lain menghilang dan tidak ada hal lain yang lebih penting daripada hal 

yang sedang dihadapi. Ia akan merasa bahwa konsep waktu itu 

terdistorsi, entah waktu itu berjalan sangat lambat seperti sedang berada 

pada kondisi slow motion, ataupun waktu itu berjalan sangat cepat. 

 

9. Autotelic Experience 

 
Autotelic merupakan kondisi dimana seseorang melakukan kegiatan 

itu tanpa harapan adanya imbalan dari luar, karena ia menganggap bahwa 

kegiatan yang ia lakukan itu merupakan imbalan itu sendiri (Baumann 

dan Engeser, 2012, hal. 166). 

 

Pada penelitian ini untuk mengukur konstruk flow peneliti menggunakan 

alat ukur yang disusun oleh Jackson, S. A dan Marsh, H. W (1996, hal 17- 

35). Alat ukur ini bernama FSS-2 (flow state scale – 2), merupakan skala 

dengan 36 aitem yang disusun untuk mengukur konstruk flow. Menggunakan 

sembilan komponen flow sebagai dasar, dan dari sembilan komponen tersebut 

setiap satu komponen diwakili oleh empat aitem. 

 

Sebagai contoh, challenge and skill balance; “saya merasa tertantang, 

dan saya yakin dapat menghadapi tantangan dengan kemampuan yang saya 

miliki”, merging of action and awareness; “saya membuat keputusan yang 

tepat tanpa harus terlalu memikirkannya, clear goals; sangat jelas bagi saya 

mengenai apa yang saya ingin lakukan”, unambiguous feedback; “sangat jelas 

bagi saya bahwa saya telah melaksanakan tugas saya dengan baik”, 

concentration on the task at hand; “perhatian saya sangat terfokus secara 



24 
 

 

 

 
 

 

keseluruhan terhadap apa yang saya lakukan”, sense of control; “saya merasa 

saya memiliki kontrol penuh atas apa yang saya lakukan”, loss of self- 

consciousness; “saya tidak peduli dengan apa yang orang lain pikirkan 

tentang saya pada saat itu”, transformation of time; “waktu terasa kabur bagi 

saya, entah itu lambat atau terasa sangat cepat”, autotelic experience; “saya 

sangat menikmati pengalaman itu”. 

 

C. Achievement Motivation 

 
1. Definisi 

 
Murray menjelaskan achievement adalah keinginan untuk mencapai 

sesuatu yang sulit. Menguasai, memanipulasi, atau mengorganisir objek, 

manusia, atau pun ide. Melewati rintangan dan mencapai standar  yang tinggi. 

Menyempurnakan diri. Bersaing dan melampaui orang lainMeningkatkan 

harga diri dengan melatih bakat yang dimiliki. Serts melakukan hal-hal 

tersebut secara cepat dan mandiri (Brunstein dan Hackhausen, 2018, hal. 

221). McClelland, dkk, menjelaskan sebuah perilaku dapat dikatakan sebagai 

perilaku yang dipengaruhi oleh achievement ketika perilaku tersebut 

melibatkan kompetisi dengan standar yang tinggi (Brunstein, 2018, hal. 221). 

 

Achievement motivation adalah kondisi dimana seseorang secara aktif 

berurusan dengan standar yang tinggi baik secara internal maupun eksternal 

dengan cara berubah menuju kualitas yang diinginkan, berubah menuju 

kriteria tertentu, belajar mengenai sesuatu atau memenuhi requirement (Kuhl 

dan Scheffer, 1999). Komponen dari achievement motive dikarakteristikan 

dengan penguasaan dan orientasi pendekatan untuk mengejar dan mencapai 

standar kemampuan yang tinggi. Menurut McClelland motivasi berprestasi 

adalah motif yang mengarahkan perilaku seseorang kepada tujuan yang 

diinginkan (Dias dan Zulkaida, 2008). 
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2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Berprestasi 

 
McClelland menyebutkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi 

motivasi berprestasi adalah pengetahuan, kemampuan, ketekunan, usaha, 

orientasi pada tujuan, penghargaan dan juga hukuman (Sujadi, 2018). 

Sedangkan Nasreen dkk dalam penelitiannya menyatakan bahwa faktor faktor 

yang mempengaruhi motivasi berprestasi adalah keterlibatan orang tua, status 

sosial ekonomi, serta tekanan dari teman sebaya. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa faktor- 

faktor yang mempengaruhi motivasi berprestasi dapat dibagi menjadi dua 

poin besar yakni faktor intrinsik dan faktor ekstrinsik. Faktor intrinsik adalah 

faktor yang berasal dari dalam diri individu itu sendiri seperti pengetahuan, 

kemampuan, usaha, fokus pada tujuan. Sedangkan faktor ekstrinsik adalah 

faktor yang berasal dari luar diri individu seperti dukungan dari orang tua, 

tekanan ekonomi, konformitas teman sebaya, penghargaan serta hukuman. 

 

3. Aspek-aspek Achievement Motivation 

 
Berdasarkan skala yang disusun untuk mengukur motivasi berprestasi 

(Khairatun, 2012), berikut adalah aspek-aspek dari motivasi berprestasi: 

 

1. Resiko moderat 

 
Menentukan tujuan secara wajar; tidak terlalu tinggi dan tidak terlalu 

rendah. Tujuan merupakan challenge untuk dicapai dengan baik dan tepat. 

Menentukan tujuan yang sekiranya yakin sekali dapat dicapai dengan baik 

dan tepat. 

 

2. Menghendaki umpan balik (immediate feedback) 

 
Segera menghendaki umpan balik dari hasil pekerjaannya. Umpan 

balik positif tidak membuatnya terlena dan umpan balik negatif tidak 
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menimbulkan frustasi yang berlebihan. Informasi yang didapatkan 

digunakan untuk meningkatkan prestasi agar menjadi lebih baik. Entah itu 

kekurangan ataupun kelebihan, keduanya dimanfaatkan untuk keperluan 

meningkatkan prestasi agar menjadi lebih baik dari kondisi saat ini. 

 

3. Keberhasilan diperhitungkan secara teliti 

 
Lebih mementingkan pencapaian tugas yang dibebankan kepadanya 

tanpa memperhitungkan imbalan, dan merasa puas dengan aspek-aspek 

intrinsic tugas. Imbalan merupakan hasil sampingan dari prestasi yang 

dicapainya. 

 

4. Mengintegral Dengan tugas 

 
Menerima tugas sebagai bagian dari hidupnya. Tugas-tugas yang 

dilimpahkan kepadanya tidak dipandang sebagai beban, akan tetapi dilihat 

sebagai kewajaran. Biasanya bersikap tidak sengaja menunda separuh 

pekerjaan, bersahabat, realistic, dan mengutamakan kemampuan 

individual. 

 

D. Hubungan Antara Achievement Motivation dan Flow Experience 

 
Karakteristik dari achievement motivation dapat diasosiasikan dengan 

munculnya perilaku mencari tantangan (perencanaan, analytical problem 

solving, dan fokus kepada tugas), menguasai tantangan (komitmen, 

optimisme, staying power) (Baumann dan Scheffer, 2012). 

 

Csikszentmihalyi mengung kan kan, untuk menjaga keadaan flow 

adalah untuk secara terus menerus menyesuaikan keseimbangan antara 

tantangan dan skill yang dimiliki. Di sisi lain, seseorang harus selalu aktif 

untuk keluar dari zona nyamannya untuk menjaga tantangan yang 

dihadapinya ada pada titik maksimum, sembari selalu meyakinkan diri 
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mereka bahwa dia dapat mengatasi tantangan yang dihadapinya, agar skill 

yang dimilikinya selalu berada pada titik yang tinggi (1997). 

 

Selalu mencari tantangan dan terus menerus mengasah diri agar 

berada pada kualitas terbaik sehingga dapat menghadapi tantangan yang 

semakin sulit. Melalui penjabaran singkat di atas, peneliti menemukan 

kemiripan karakteristik ini pada dua variabel yang digunakan pada 

penelitian ini. Baumann dan Scheffer (2009; 2012) menemukan bahwa 

perilaku yang muncul pada achievement motivation (mencari tantangan dan 

menguasai tantangan) memiliki hubungan yang signifikan dengan flow 

experience. 

 

E. Hipotesis 

 
Dari penjabaran diatas kita mengetahui bahwa achievement motivation 

memiliki hubungan dengan flow experience. Maka selanjutnya peneliti 

berasumsi bahwa achievement motivation memiliki pengaruh terhadap flow 

experience dan memetakan asumsi tersebut dengan jawaban sementara 

sebagai berikut; 

 

Hi: achievement motivation memiliki hubungan terhadap flow 

experience 

 

Ho: achievement motivation tidak memiliki hubungan terhadap flow 

experience 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dengan pendekatan 

kuantitatif, tujuan digunakannya pendekatan kuantitatif pada penelitian ini adalah 

untuk mengetahui adanya hubungan antara achievement motivation terhadap flow 

experience pada pemain game profesional atau atlet eSport yang tergabung dalam 

time Sport di kota Malang. 

 

B. Identifikasi Variabel Penelitian 

 

 

 
Variabel merujuk pada karakteristik atau atribut seorang individu maupun 

organisasi yang dapat diukur dan diamati (Creswell, 2013). Secara teoritis 

variabel diartikan sebagai atribut seseorang, atau objek yang mempunyai variasi 

antara yang satu dengan yang lainnya. 

 

Identifikasi variabel penelitian digunakan untuk memperjelas masalah yang 

akan diteliti, adapun variabel tersebut terbagi menjadi dua jenis yaitu : 

 

1. Variabel bebas (independent variable) adalah variabel yang 

menyebabkan atau mempengaruhi, menyebabkan, dan atau berdampak pada 

perubahan timbulnya variabel terikat (dependent variable). Variabel bebas 

dalam penelitian ini adalah achievement motivation 

2. Variabel terikat (dependent variable) adalah variabel bebas yang 

bergantung pada variabel bebas (independent variable). Variabel terikat pada 

penelitian ini adalah flow experience. 

Achievement motivation (X) Flow Experience (Y) 
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C. Definisi Variabel Penelitian 

 
Definisi operasional merupakan suatu definisi variabel yang dirumuskan 

sifat atau karakteristik-karakteristik variabel yang dapat diamati (Azwar, 

Reliabilitas dan Validitas, 2011) 

 

1. Achievement Motivation 

 
Merupakan keinginan untuk mencapai sesuatu yang sulit. Untuk menguasai, 

memanipulasi, atau mengorganisir objek, manusia, atau pun ide. Untuk melewati 

rintangan dan mencapai standar yang tinggi. Untuk menyempurnakan diri. Untuk 

bersaing dan melampaui orang lain.Untuk meningkatkan harga diri dengan 

melatih bakat yang dimiliki. Dan melakukan hal-hal tersebut secara cepat dan 

mandiri (dalam Brunstein dan Hackhausen, 2018). Adapun aspek penelitian dari 

variabel ini adalah; resiko moderat, Menghendaki umpan balik (immediate 

feedback), keberhasilan diperhitungkan secara teliti, dan mengintegral dengan 

tugas. 

 

2. Flow Experience 

 
Merupakan kondisi dimana seseorang sangat fokus dan terlibat penuh dalam 

sebuah aktivitas sehingga ia memiliki pengalaman yang optimal dan 

menyenangkan. Flow adalah keadaan dimana seseorang mengalami kemudahan 

untuk fokus, menipisnya kesadaran akan diri, dan perasaan kontrol diri yang 

dalam, yang biasanya terjadi pada saat seseorang mencapai performa yang optimal 

situasi yang menantang (Yu Tian dkk., 2017). Adapun aspek penelitian dari 

variabel ini adalah; fokus dan konsentrasi yang intens pada aktivitas yang sedang 

dilakukan, bersatunya aksi dan kesadaran, menghilangnya kesadaran diri yang 

reflektif, perasaan dapat mengontrol penuh aksi yang dilakukan, distorsi perasaan 

akan waktu, keseimbangan antara skill dan tantangan, tujuan yang jelas, umpan 
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balik yang langsung dari progress dalam aktivitas yang sedang dilakukan. 

 
D. Populasi dan Sampel 

 
1. Populasi. 

 

Populasi adalah kelompok subjek yang akan dituju pada penelitian (Azwar, 

2012). Populasi juga merupakan suatu lingkungan secara general yang terdiri dari 

subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan diambil kesimpulannya (Sugiyono, 2007). Sehingga 

populasi pada penelitian ini adalah tim eSport yang memiliki markas di Malang, 

memiliki jadwal latihan yang kondusif, dan telah beberapa kali mengikuti 

turnamen. Populasi yang digunakan oleh peneliti adalah 21 atlet eSport yang 

berdomisili di kota Malang. 

 

2. Sampel 
 

Martono (2010) mendefinisikan sampel sebagai bagian kecil dari suatu 

populasi yang memiliki karakteristik dan ciri tertentu dengan cara dipilih atau 

diseleksi melalui beberapa prosedur tertentu untuk mendapatkan perwakilan 

anggota dari populasi yang ada, agar mencapai hasil yang diharapkan. Sampel 

yang terpilih dimaksudkan untuk membantu dalam menganalisis data penelitian. 

 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling dengan cara mempertimbangkan sesuai karakteristik atau ciri - ciri 

tertentu yang dikehendaki peneliti (Sugiyono, 2017). Yakni pemain game 

profesional yang tergabung dalam tim eSport yang berdomisili di Malang, 

memiliki jadwal latihan yang tertata, dan telah beberapa kali mengikuti turnamen 

eSport. Sampel yang digunakan oleh peneliti adalah 21 atlet eSport yang 

berdomisili di kota Malang. 

 

E. Metode Pengumpulan Data 

 
Pada penelitian ini penulis menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode kuesioner atau angket, dengan cara mengisi serangkaian atau daftar 

pertanyaan yang telah disusun secara sistematis oleh peneliti, dimana ketika 
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sampel telah mengisi angket yang telah disediakan oleh peneliti, selanjutnya 

dikembalikan kembali ke peneliti untuk melakukan analisa data (Suryabrata, 

2014). 

 

Pada Penelitian ini, menggunakan teknik pengumpulan data pernyataan 

tertutup, dimana setiap pernyataan memiliki pilihan jawaban yang sudah 

disediakan oleh peneliti dengan cara memberikan check list, dengan tujuan 

mengontrol jawaban sampel agar mengikuti pola yang telah ditentukan 

sebelumnya oleh peneliti. Hal tersebut dilakukan untuk menghasilkan dimensi 

penelitian dengan jelas, yang sedang dicari oleh peneliti, agar sampel dapat 

memutuskan jawaban ke satu arah pilihan sesuai intruksi yang diberikan 

(Sugiyono, 2010). Kemudahan lain yang didapat dari teknik pengumpulan data 

pertanyaan tertutup adalah memudahkan dalam menganalisis hasil angket yang 

telah diisi. 

 

F. Instrumen penelitian 

 
Skala merupakan alat bantu psikologi untuk mengukur atribut (karakteristik) 

tertentu (Azwar, 2012). Penyusunan skala ini berdasarkan aspek variabel yang 

ingin diungkap oleh peneliti, dimana sampel diharuskan untuk mengisi kuisioner 

sesuai dengan kondisi yang dialaminya. 

 

Jenis skala pada penelitian ini menggunakan model Likert yang terdiri 

menjadi dua pernyataan yakni favourable (mendukung) yang berisi pernyataan 

yang positif dan unfavourable (tidak mendukung) yang berisi pernyataan yang 

negatif, tidak sesuai dengan kondisi dari sampel. Sampel diminta untuk memilih 

antara persetujuan atau ketidaksetujuan pada setiap item pernyataan yang tersedia 

kuesioner, dengan jawaban peritem terbagi atas 4 pilihan yaitu sangat setuju (SS), 

setuju (S), tidak setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). Dengan nilai sebagai 

berikut : 
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Tabel 3. 1 

Tabel Skala Likert 
 
 

 

Jawaban 
 

Skor 

Favourable 

 

Skor Unfavorabel 

 

SS (sangat setuju) 
 

4 
 

1 

 

S (setuju) 
 

3 
 

2 

 

TS (tidak setuju) 
 

2 
 

3 

 

STS (sangat tidak setuju 
 

1 
 

4 

 

 

 

1. Skala Achievement Motivation 

 
Untuk mengukur achievement motivation penulis mengadaptasi skala yang 

disusun oleh Khairatun (2012). Skala ini disusun berdasarkan aspek-aspek sebagai 

berikut: resiko moderat, menghendaki umpan balik (immediate feedback), 

keberhasilan diperhitungkan secara teliti, mengintegral dengan tugas (Khairatun, 

2012, hal. 99-112) 
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Tabel 3. 2 Tabel  

Blueprint Skala Motivasi Berprestasi 
 

 
No Aspek No. Item Jumlah 

Favourable Unfavourable 

1 Berani 

mengambil 
resiko moderat 

1,3, 5, 7 2, 4, 6, 8 8 

2 Menghendaki 

umpan balik 
langsung 

9, 11 10, 12 4 

3 Keberhasilan 

diperhitungkan 

secara teliti 

14, 16, 18 13, 15, 17 6 

4 Mengintegral 
dengan tugas 

20, 22, 24, 26 19, 21, 23, 25 8 

Jumlah 13 13 26 

 

 

 

Tabel 3. 3 Blueprint Skala Achievement Motivation 
 

 

 

 
ASPEK INDIKATOR AITEM NO F/U 

1. Resiko 

moderat 

Menentukan tujuan 

secara wajar (tidak 

terlalu tinggi dan 

juga tidak terlalu 

rendah) 

1. Saya antusias menyelesaikan 

tugas yang sesuai keahlian saya 

 

 
1 

 

 
F 

2. Saya menolak mengerjakan 

pekerjaan yang saya anggap 

sulit 

 

 
2 

 

 
U 



34 
 

 

 

 

 

 
 

 Tujuan merupakan 

“challenge” atau 

tantangan untuk 

dicapai dengan 

baik dan tepat 

1. Menurut saya tugas- 

tugas yang menantang 

memacu diri saya untuk lebih 

menunjukkan prestasi 

 

 
3 

 

 
F 

2. Saya tetap belajar dengan 

semangat meskipun banyak 

mengalami kesulitan 

 

 
5 

 

 
F 

3. Jika ada tugas yang sulit saya 

akan melemparkannya 

kepada teman saya 

 

 
4 

 

 
U 

4. Saya mudah putus asa bila 

menghadapi hal yang sulit 

untuk dilakukan 

 

 
6 

 

 
U 

Menentukan 

tujuan yang 

sekiranya yakin 

sekali dapat 

dicapai dengan 

baik dan tepat 

1. Saya yakin dapat mencapai 

kesuksesan dengan keahlian 

yang saya miliki 

 

 
7 

 

 
F 

2. Saya tidak begitu peduli jika 

hasil karya saya lebih buruk 

dibandingkan teman-teman lain 

 

 
8 

 

 
U 
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ASPEK INDIKATOR AITEM NO F/U 

2.Menghenda 

ki umpan 

balik segera 

(immediate 

feedback) 

Segera 

menghendaki 

umpan balik 

dari hasil 

pekerjaannya. 

Umpan balik 

positif tidak 

1. Melihat hasil karya saya 

memperoleh pujian dari orang 

lain, saya semakin semangat 

berkarya 

 

 

 

 
9 

 

 

 

 
F 

 

 

 

 

 

 membuatnya terlena 

dan umpan balik 

negatif tidak 

menimbulkan 

frustasi yang 

berlebihan 

2. Saya tidak terlalu memikirkan 

hasil prestasi belajar saya, 

baik atau buruk sama saja 

 

 

 

 
10 

 

 

 

 
U 

Informasi yang dia 

dapatkan digunakan 

untuk meningkatkan 

prestasinya menjadi 

lebih baik. Baik 

kelebihan maupun 

kekurangan 

dimanfaatkan untuk 

keperluan 

meningkatkan 

prestasi lebih baik 

dari kondisi sekarang 

1. Jika saya memperoleh prestasi 

belajar yang baik, hal itu 

biasanya terjadi karena saya 

bekerja keras untuk 

memperolehnya 

 

 

 

 

 

 

11 

 

 

 

 

 

 

F 

2. Keberhasilan dari hasil karya 

 
saya hanyalah suatu kebetulan 

saja 

 

 

 

 
12 

 

 

 

 
U 
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ASPEK INDIKATOR PERNYATAAN NO F/U 

3. 

 
Keberhasilan 

diperhitungka 

n secara teliti 

Lebih 

mementingkan 

pencapaian tugas 

yang dibebankan 

kepadanya tanpa 

memperhitungkan 

secara berlebihan 

imbalan apa yang 

akan diperoleh. Dia 

lebih puas dengan 

segi-segi intrinsik 

tugas. 

1. Saya selalu ada inisiatif untuk 

menghasilkan suatu karya 

terbaik 

 

 
14 

 

 
F 

2. Saya suka menciptakan hal- hal 

baru yang kreatif 
16 F 

3. Saya hanya akan mengerjakan 

sesuatu setelah mendapat 

 

perintah dan pengawasan saja 

 

 
13 

 

 
U 

4. Saya tidak senang mengerjakan 

tugas yang tidak sesuai dengan minat 

saya 

 

 
15 

 

 
U 

Imbalan hanya 

merupakan efek 

sampingan saja dari 

prestasi yang 

dicapainya 

1. Saya menganggap pujian dari 

orang lain terhadap karya saya 

adalah sebuah dorongan baru 

untuk menciptakan karya yang 

lebih baik 

 

 
18 

 

 
F 

 2. Saya merasa gagal bila 

melakukan suatu hal, tidak 

mendapat pujian dari orang lain 

terhadap hasil karya saya 

 

 
17 

 

 
U 
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ASPEK INDIKATOR AITEM NO F/U 

4. 

 
Mengintegral 

dengan tugas 

Menerima tugas 

sebagai bagian dari 

hidupnya. Tugas- 

tugasyang Dihadapi 

atau dilimpahkan 

kepadanya tidak 

dipandang sebagai 

beban, akan tetapi 

dilihat sebagai 

kewajaran 

1. Saya menggunakan prinsip 

keberhasilan hari ini harus lebih 

baik dari hari kemarin 

 

 
20 

 

 
F 

2. Prestasi belajar yang baik 

menjadi hal yang penting 

dalam hidup saya 

 

 
22 

 

 
F 

3. Saya malas menyelesaikan 

tugas yang membebani saya 

19 U 

4. Setiap kali saya menghadapi suatu 

tugas, saya merasa tidak mampu 

berprestasi 

 

 
21 

 

 
U 

Biasanya bersikap 

tidak sengaja 

menunda separuh 

pekerjaan, 

bersahabat, realistik, 

dan mengutamakan 

kemampuan 

individual 

1. Saya akan berusaha mencapai 

prestasi dengan kemampuan terbaik 

yang saya miliki 

 

 
24 

 

 
F 

2. Saya akan menyelesaikan 

setiap tugas dari awal sampai akhir 

sesuai kemampuan saya 

 

 
26 

 

 
F 

3. Saya sering pergi keluar kelas 

untuk menghindari pelajaran 

yang tidak saya minati 

 

 
23 

 

 
U 

4. Saya lebih   suka   menunda 

waktu daripada harus mengerjakan 

tugas yang sulit bagi saya 

 

 
25 

 

 
U 
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Menggunakan skala likert 4 poin, (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, 

(3) Setuju, (4) Sangat Setuju pada item favourable, dan (1) Sangat setuju, (2) 

Setuju, (3) Tidak Setuju, (4) Sangat Tidak Setuju pada item unfavourable. 

 

Cronbach α = .904 

 
2. Skala Flow Experience 

 
Pada penelitian ini untuk mengukur konstruk flow peneliti menggunakan alat 

ukur yang disusun oleh Jackson, S. A dan Marsh, H. W (1996, hal 17-35). Alat 

ukur ini bernama FSS-2 (flow state scale – 2), merupakan skala dengan 36 aitem 

yang disusun untuk mengukur konstruk flow. Menggunakan sembilan komponen 

flow sebagai dasar, dan dari sembilan komponen tersebut setiap satu komponen 

diwakili oleh empat aitem. 

 

Sebagai contoh, challenge and skill balance; “saya merasa tertantang, dan 

saya yakin dapat menghadapi tantangan dengan kemampuan yang saya miliki”, 

merging of action and awareness; “saya membuat keputusan yang tepat tanpa harus 

terlalu memikirkannya, clear goals; sangat jelas bagi saya mengenai apa yang saya 

ingin lakukan”, unambiguous feedback; “sangat jelas bagi saya bahwa saya telah 

melaksanakan tugas saya dengan baik”, concentration on the task at hand; 

“perhatian saya sangat terfokus secara keseluruhan terhadap apa yang saya 

lakukan”, sense of control; “saya merasa saya memiliki kontrol penuh atas apa yang 

saya lakukan”, loss of self-consciousness; “saya tidak peduli dengan apa yang orang 

lain pikirkan tentang saya pada saat itu”, transformation of time; “waktu terasa 

kabur bagi saya, entah itu melambat atau terasa sangat cepat”, autotelic experience; 

“saya sangat menikmati pengalaman itu”. 
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Tabel 3. 4 Skala Flow Experience 
 
 

Komponen Item Nomor 

 Saya merasa  

 tertantang, dan saya  

 yakin dapat  

 menghadapi  

 tantangan dengan  

 kemampuan yang  

 saya miliki.  

 Kemampuan saya  

 sesuai dengan tingkat  

 kesulitan tantangan  

 yang saya hadapi.  

Challenge and Skill 

Balance 

  
1, 10, 19, 28 Saya merasa saya 

cukup kompeten 

 untuk memenuhi  

 tuntutan yang tinggi  

 dari situasi yang  

 sedang saya hadapi.  

 Tantangan dan  

 kemampuan yang  

 saya miliki sama-  

 sama berada pada  

 level yang tinggi.  
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Merging of Action and 

Awareness 

Saya membuat 

keputusan yang tepat 

tanpa harus terlalu 

memikirkannya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2, 11, 20, 29 

Apa yang saya 

lakukan serasa terjadi 

dengan otomatis 

Saya melaksanakan 

tugas secara otomatis 

Saya melakukan hal- 

hal secara spontan 

dan otomatis tanpa 

harus berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 
Clear Goals 

Sangat jelas bagi saya 

mengenai apa yang 

saya ingin lakukan 

 

 

 

 

 

 

 

 
3, 12, 21, 30 

Saya sangat yakin 

dengan apa yang 

ingin saya lakukan 

Saya tahu apa yang 

ingin saya capai 

Tujuan saya 

terpampang dengan 

jelas 
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Unambiguous 

Feedback 

Sangat jelas bagi saya 

bahwa saya telah 

melaksanakan tugas 

saya dengan baik 

4, 13, 22, 31 

Saya sadar sebaik apa 

performa saya 

Saya memiliki 

gambaran yang jelas 

mengenai seberapa 

baik performa saya 

Saya dapat merasakan 

berdasarkan dari 

performa saya 

seberapa baik 

performa saya 

 

 

 

 

 

 

Concentration on The 

Task at Hand 

Perhatian saya sangat 

terfokus secara 

keseluruhan terhadap 

apa yang saya 

lakukan 

5, 14, 23, 32 

Tidak sulit bagi saya 

untuk menjaga 

pikiran saya tetap 

kepada hal yang 

sedang saya lakukan 

Saya berkonsentrasi 
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 secara penuh  

Saya sangat fokus 

terhadap tugas yang 

saya hadapi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Sense of Control 

Saya merasa saya 

memiliki kontrol 

penuh atas apa yang 

saya lakukan 

6, 15, 24, 33 

Saya merasa bahwa 

saya dapat 

mengontrol apa yang 

sedang saya lakukan 

Saya memiliki 

perasaan kontrol 

penuh atas apa yang 

sedang saya lakukan 

Saya merasa memiliki 

kontrol penuh 

terhadap tubuh saya 

 

 

Loss of Self- 

Consciousness 

Saya tidak peduli 

dengan apa yang 

orang lain pikirkan 

tentang saya pada 

saat itu 

7, 16, 24, 34 

Saya tidak khawatir 
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 dengan performa saya 

selama kegiatan 

 

Saya tidak khawatir 

dengan bagaimana 

saya 

mempertunjukkan 

diri saya 

Saya tidak merasa 

khawatir tentang 

pikiran orang lain 

terhadap saya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Transformation of 

Time 

Waktu terasa kabur 

bagi saya, entah itu 

lambat atau terasa 

sangat cepat 

8, 17, 25, 35 

Cara waktu berlalu 

serasa berbeda dari 

biasanya 

Saya merasa waktu 

seperti berhenti ketika 

melakukan kegiatan 

itu 

Pada saat itu, saya 

merasa kejadian yang 

saya alami terjadi 
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 dalam slow motion  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Autotelic Experience 

Saya sangat 

menikmati 

pengalaman itu 

9, 18, 26, 36 

Saya menyukai 

perasaan yang saya 

rasakan dari performa 

saya dan ingin 

merasakannya lagi 

Pengalaman itu 

membuat saya merasa 

luar biasa 

Saya merasa 

pengalaman itu 

sangat bermanfaat 
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Menggunakan skala likert 4 poin, (1) Sangat tidak setuju, (2) Tidak setuju, (3) Setuju 

(4) Sangat setuju. 

 
Cronbach α = .83 

 
G. Uji Instrumen 

 
Saifuddin Azwar dalam bukunya yang berjudul Reliabilitas dan Validitas 

(2016) menyatakan bahwa pengukuran erat hubungannya dengan reliabilitas dan 

validitas. Reliabilitas berarti konsistensi, kestabilan, keajegan, dan sebagainya. 

Namun pada intinya reliabilitas sendiri adalah bagaimana hasil proses suatu 

penelitian dapat dipercaya (Azwar, 2016, hal. 7). Kemudian, validitas sendiri 

berarti kelayakan, kebermaknaan, dan kebermanfaatan inferensi yang bisa 

dihasilkan berdasarkan hasil tes yang bersangkutan (Azwar, 2016, hal. 11). 

 

Dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki oleh subjek dan peneliti, 

maka, pada penelitian ini peneliti menggunakan metode try out terpakai. Setiadi, 

dkk, Mengungkapkan try out terpakai merupakan istilah yang digunakan untuk 

proses penelitian yang menggunakan sampel yang sama dengan sampel yang 

digunakan untuk menguji reliabilitas dan validitas alat ukur. Dengan 

menggunakan try out terpakai artinya peneliti hanya menyebarkan skala sebanyak 

satu kali (Taufiq, 2007; Dewi dan Valentine, 2013,  hal. 184) 

 

1.  Validitas 

 
Dalam penelitian kuantitatif yang menggunakan teknik pengumpulan data 

menggunakan angket, maka, melakukan uji validitas merupakan hal yang harus 

dilakukan. Tujuan dari pengujian validitas sendiri adalah untuk mengetahui 

kevalidan angket yang peneliti gunakan untuk mengukur variabel penelitian. 

Secara umum ada dua rumus untuk melaksanakan uji validitas, yakni dengan 

korelasi bivariate pearson dan correlated item-total correlation. 
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Adapun korelasi bivariate pearson adalah salah satu rumus yang dapat 

digunakan untuk melaksanakan uji validitas menggunakan program SPSS. 

Widianto (2010) mengungkapkan, koefisien korelasi dalam uji validitas dapat 

dilakukan dengan rumus pearson sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 5 Rumus Korelasi Pearson 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

Keterangan: 

 
rxy : koefisien korelasi 

x : skor item 

y : skor total 

 
n : banyaknya subjek 

 
Sedangkan dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas ini adalah: 

 
1. Melihat nilai r 

 
a. Jika nilai r hitung > r tabel, maka item dalam angket memiliki korelasi 

yang signifikan terhadap skor total, dalam arti lain item dinyatakan valid. 

 

b. Jika nilai r hitung < r tabel, maka item dalam angket memiliki korelasi 

yang tidak signifikan, dalam arti lain item dinyatakan tidak valid. 
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2. Melihat nilai signifikansi 

 
a. Jika sig < 0,05 dan pearson correlation bernilai positif, maka valid. 

 
b. Jika sig >0,05 dan pearson correlation negative, maka tidak valid. 

 
2. Reliabilitas 

 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS) untuk mengetahui konsistensi responden dalam mengerjakan 

skala yang telah dibuat. Setelah dilakukannya uji validitas, maka langkah 

selanjutnya adalah dengan menggunakan uji reliabilitas. Reliabilitas sendiri 

mengacu pada konsistensi dari alat ukur (Azwar, 2012). Dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan rumus alpha cronbach sebagai pengukur reliabilitas 

instrumen (Azwar, 2012). Berikut kriteria daripada reliabilitas itu sendiri; 

 

Nilai Alpha Cronbach 

 
<0,5 : Rendah 

 
0,5 – 0,7 : Moderat 

 
0,7 - 0,9 : Tinggi 

 
H. Analisis Data 

 
Teknik analisis ini menggunakan program SPSS for windows dengan versi 

16.00. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

statistik deskriptif, dan uji korelasi Spearman. 

 

1. Analisis Data Deskriptif 

 
Merupakan sebuah metode analisis statistic yang digunakan untuk 

menganalisa data dengan mendeskripsikan data yang terkumpul tanpa bermaksud 

untuk membuat kesimpulan tersendiri yang berlaku untuk umum atau generalisasi 
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(Sugiyono, 2013). Analisis deskriptif pada penelitian ini bertujuan untuk 

menjelaskan masalah yang berhubungan dengan motivasi berprestasi dan flow 

experience pemain game profesional. Adapun prosesnya adalah sebagai berikut; 

 

a. Mencari Mean 

 
Adapun cara yang digunakan untuk mencari mean terhadap data 

yang sudah didapatkan adalah dengan menggunakan aplikasi Microsoft 

Excel dengan rumus AVERAGE. Ataupun juga bisa menggunakan cara 

manual yaitu dengan rumus; 

 

M = (Xmin+Xmax)/2 

Keterangan : 

M = Mean 

 
Xmin = Skor minimal dalam skala dikali jumlah item 

Xmax = Skor maksimal dalam skala dikali jumlah item 

b. Mencari Range 

 
Untuk menemukan range dapat menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

 

R = Xmax – Xmin 

Keterangan: 

R = Range 

 
Xmax = Skor maksimal dalam skala dikali jumlah item 

Xmin = Skor minimal dalam skala dikali jumlah item 
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c. Mencari Standar Deviasi 

 
Cara untuk bisa mendapatkan standar deviasi adalah dengan 

menggunakan Microsoft Excel dengan menggunakan rumus STDEV. 

Ataupun menggunakan kurva normal dengan asumsi data yang didapat 

adalah normal dengan menggunakan rumus manualnya adalah; 

 

SD = R/6 

 
Keterangan : 

 
SD = Standar deviasi 

R = Range 

6 = 6 satuan deviasi standar 

 
2. Deskripsi Kategorisasi Data 

 
Kategorisasi dilakukan dengan tujuan mengelompokkan subjek yang telah 

terkumpul secara berjenjang berdasarkan skor yang didapatkan. Adapun cara 

untuk mengelompokkan subjek-subjek tersebut secara berjenjang yaitu dengan; 

 

Tabel 3. 6 Deskripsi Kategori Data 
 

Rendah X < M = 1 SD 

Sedang M – 1SD < X < M + 1 SD 

Tinggi M + 1SD < X 

 

 

 
I. Uji Hipotesis 

 
1. Statistik Nonparametrik 

 
Statistika nonparametrik merupakan bagian dari statistika inferensia yang 
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tidak memperhatikan nilai dari satu atau lebih parameter populasi. Umumnya, 

validitas pada statistika nonparametrik tidak tergantung pada model peluang yang 

spesifik dari populasi. Statistika nonparametric menyediakan metode statistika 

untuk menganalisis data yang distribusinya tidak dapat diasumsikan normal. 

Dalam statistika nonparametrik, data yang dibutuhkan lebih banyak yang berskala 

ukur nominal atau ordinal. 

 

Uji statistik non parametrik tidak membutuhkan parameter khusus dari 

populasi yang akan diamati dan tidak mensyaratkan distribusi data normal. 

Metode uji ini dapat digunakan untuk analisis data baik skala nominal maupun 

ordinal karena biasanya data berbentuk ini tidak berdistribusi normal. Dari segi 

jumlah data, statistik non parametrik umumnya digunakan untuk data berjumlah 

kecil (n<30) (Trimawartinah, 2020, hal. 3). 

 

Karena dalam penelitian ini sampel yang didapat oleh peneliti berjumlah 21 

(n<30). Maka peneliti memutuskan untuk menggunakan uji statistik 

nonparametrik. Sebab apabila peneliti ingin menggunakan uji statistic parametric 

maka salah satu syaratnya adalah n>30. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan uji korelasi rank spearman (Trimawartinah, 2020, hal. 3). 

 

2. Uji Korelasi Rank Spearman 

 
Korelasi rank spearman digunakan untuk mencari tingkat hubungan atau 

menguji signifikansi hipotesis asosiatif bila masing-masing variabel yang 

dihubungkan datanya berbentuk ordinal, dan sumber data antar variabel tidak 

harus sama. Dalam hal ini, korelasi rank spearman disimbolkan dengan rs, atau 

terkadang juga ditulis dengan rho (Analisis Korelasi Rank Spearman, n. d). 

 

Nilai korelasi rank spearman berada diantara -1 < rho < 1. Bila nilai rho = 0, 

berarti tidak ada korelasi atau tidak ada hubungannya antara variabel independen 

dan dependen. Jika nilai rho = +1 berarti terdapat hubungan yang positif antara 

variabel independen dan dependen. Apabila nilai rho = -1 berarti terdapat 
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hubungan yang negatif antara variabel independen dan dependen. Positif dan 

negatif dari hasil uji korelasi rank spearman ini menunjukkan arah hubungan dari 

variabel yang sedang diuji. 

 

Adapun rumus dan tabel interpretasi nilai rho yang digunakan untuk 

melaksanakan uji korelasi rank spearman secara manual adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.7 Tabel Rumus Uji Korelasi Rank Spearman 
 
 

 

 

 
Tabel 3. 8 Tabel Rho 

 

rho positif rho negatif Kategori 

0,9 < rho < 1 0,9 < rho < -1 Sangat kuat 

0,75 < rho < 0,9 0,75 < rho < -0,9 Kuat 

0,5 < rho < 0,7 0,5 < rho < -0,7 Moderat 

0,3 < rho < 0,5 0,3 < rho < -0,5 Lemah 

0 < rho < 0,3 0 < rho < -0,3 Sangat lemah 

 

 

 

 
 

 

Keterangan: 

 
Rho : Koefisien Korelasi Rank Spearman 

d2 : ranking yang dikuadratkan 

n : banyaknya data 
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BAB IV 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

 
1. Validitas 

Uji validitas pada penelitian ini menggunakan korelasi bivariate pearson. 

Menggunakan dasar pengambilan keputusan, sebagai berikut: 

 
1. Jika nilai r hitung > r tabel, maka item dalam angket memiliki korelasi 

yang signifikan terhadap skor total, dalam arti lain item dinyatakan valid. 

2. Jika nilai r hitung < r tabel, maka item dalam angket memiliki korelasi 

yang tidak signifikan, dalam arti lain item dinyatakan tidak valid. 

Setelah mengalami pemrosesan menggunakan SPSS (Statistical Package for 

the Social Science) versi 16 menggunakan proses korelasi bivariate pearson. Kedua 

variabel menampilkan hasil masing- masing sebagai berikut.: 

 

Tabel 4. 1 Item Motivasi Berprestasi 
 
 

Aspek Nomor Item 

Diterima 

Nomor 

Item Gugur 

Jumlah 

Item Gugur 

Resiko Moderat 1, 3, 5, 6 2, 4 2 

Menghendaki Umpan Balik Langsung 

(immediate feedback) 

11, 12 7, 8, 9, 10 4 

Keberhasilan diperhitungkan secara teliti 4, 15, 16, 17 13, 18 2 

Mengintegral dengan tugas 9, 20, 21, 23, 

24, 25 

22 1 
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Pada skala motivasi berprestasi terdapat empat aspek dengan total 25 item yang 

mengalami pengujian validitas menggunakan korelasi bivariate pearson. Dapat 

dilihat dalam table 3. 9, setelah mengalami uji validitas, pada aspek resiko moderat 

yang awalnya mengandung 6 item setelah mengalami uji validitas jumlah item yang 

valid adalah 4 dengan nomor item 1, 3, 5, 6. Dan, jumlah item yang gugur adalah 2 

dengan nomor item 2 dan 4. Pada aspek menghendaki umpan balik langsung 

(immediate feedback), setelah mengalami uji validitas menghasilkan 4 item gugur 

yakni nomor 7, 8, 9, 10. Dengan jumlah awal item adalah 6, item yang valid 

berjumlah 2 yakni nomor 11, 12. Pada aspek keberhasilan diperhitungkan secara 

teliti dengan jumlah awal item adalah 6, jumlah item yang gugur adalah 2 yakni 

nomor 13 dan 18, sedangkan jumlah item yang valid adalah 4, yakni nomor 14, 15, 

16, 17. Pada aspek mengintegral dengan tugas, dengan jumlah awal item adalah 7, 

jumlah item yang gugur adalah satu yakni nomor 22, sedangkan jumlah item yang 

valid adalah 6, yakni nomor 19, 20, 21, 23, 24, 25. Maka, jumlah keseluruhan item 

yang valid pada skala motivasi berprestasi adalah 16. 

 

Tabel 4. 2 Tabel Skala Flow Experience 
 
 

Komponen Nomor Item 
Diterima 

Nomor Item Gugur Jumlah Item Gugur 

Challenge and Skill 

Balance 

1, 10, 19 28 1 

Merging of Action 

and Awareness 

11, 20, 29 2 1 

Clear Goals 3, 12, 21 30 1 

Unambiguous 

feedback 

4, 13, 22, 31  0 

(continue)
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Conncentration on 

The Task at Hand 

5, 14, 23, 32  0 

Sense of Control 6, 15, 23 33 1 

Loss of Self- 

Consciousness 

7, 16, 24, 34  0 

Transformation of 

Time 

8, 17, 25 35 1 

Autotelic Experience 9, 18, 36 26 1 

 

 

Pada skala flow experience terdapat 9 komponen dan tiap komponen tersebut 

diwakili oleh 4 item. Setelah melalui pengujian validitas korelasi bivariate pearson, 

maka, ditemukan hasil validitas skala ini adalah sebagaimana gambaran yang ada 

pada table 4. 1. Pada komponen challenge and skill balance dengan jumlah awal 

item adalah 4, setelah melewati pengujian validitas item yang yang gugur adalah 1 

yakni item nomor 28 dan menyisakan 3 item valid yakni nomor 1, 10, 19. Pada 

komponen merging of action and awareness, dengan jumlah awal item adalah 4, 

setelah melewati pengujian validitas menghasilkan 1 item gugur yakni item nomor 

2   dan 3 item valid yakni item nomor 11, 20, 29. Pada komponen clear goals 

dengan jumlah awal item adalah 4, setelah melalui pengujian validitas 

menghasilkan 1 item gugur yakni item nomor 30   dan 3 item valid yakni item 

nomor 3, 12, 21. Pada komponen unambiguous feedback, setelah melalui ujian 

validitas, menghasilkan tidak ada item yang gugur dan 4 item yakni item nomor 4, 

13, 22, 31 kesemuanya valid. Pada komponen concentration on the task at hand, 

setelah melalui pengujian validitas menghasilkan tidak ada item yang gugur dan 4 
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item yakni nomor 5, 14, 23, 32 kesemuanya valid. Pada komponen sense of 

control, setelah melalui pengujian validitas, menghasilkan 1 item gugur yakni item 

nomor 33 dan 3 item valid yakni item nomor 6, 15, 23. Pada komponen loss of self- 

consciousness, setelah melalui pengujian validitas menghasilkan 4 item dinyatakan 

valid yakni item nomor 7, 16, 24, 34. Pada komponen transformation of time, 

setelah melalui pengujian validitas menghasilkan 1 item gugur yakni item nomor 35 

dan 3 item valid yakni nomor 8, 17, 25. Pada komponen autotelic experience, 

setelah melalui pengujian validitas menghasilkan 1 item gugur yakni item nomor 26 

dan 3 item valid yakni item nomor 9, 18, 36. Pada skala flow experience dengan 

jumlah total item awal adalah 36 butir, setelah melalui uji validitas menghasilkan 6 

item gugur dan 30 item valid. 

 

2. Reliabilitas 

Pada pengujian reliabilitas pada skala motivasi berprestasi dan flow experience, 

peneliti menggunakan program Statistical Package for Social Science (SPSS). Pada 

ketentuannya, reliabilitas diharapkan mencapai nilai a>0,6 dikarenakan pada 

kategorisasi tersebut reliabilitas dianggap cukup baik pada interpretasi hasil 

pengukuran. Adapun tabel reliabilitas skala motivasi berprestasi dan flow 

experience adalah sebagai berikut 
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Tabel 4. 3 Reliabilitas Skala Motivasi Berprestasi 
 

 

 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.897 16 

 

 

 
Tabel 4. 4 Reliabilitas Skala Flow Experience 

 

 
 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.961 30 

 

 

 
Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai Cronbach’s Alpha pada skala 

motivasi bernilai 0,897 dan nilai Cronbach’s Alpha pada skala flow experience 

adalah 0,961. Dari kedua skala tersebut menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s 

Alpha lebih dari 0,6. Dengan kata lain dapat dikatakan bahwa skala ini reliable. 

 

3. Mencari Mean, Range, dan Standar Deviasi 

 
a. Mencari Mean 

Peneliti mencari mean menggunakan proses manual dengan rumus 

(Xmin + Xmax)/2. Dibagi 2 karena pada kurva normal posisi mean pasti 

berada ditengah-tengah. Sebelum mengoperasikan rumus tersebut maka kita 

harus menghitung Xmin dan Xmax terlebih dahulu, dengan cara Xmin = skor 

minimum x jumlah item. Menggunakan cara tersebut peneliti mendapatkan 
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hasil sebagai berikut: 

 

 

 
Tabel 4. 5 Tabel Xmin, Xmax, Mean 

 
 

Variabel Xmin Xmax Mean 

Motivasi Berprestasi 16 64 40 

Flow Experience 30 120 75 

 

 

 

 
b. Mencari Range 

Peneliti mencari range melalui proses manual dengan menggunakan 

rumus Xmax – Xmin. Menggunakan rumus tersebut peneliti mendapatkan hasil 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 6 Tabel Range 
 
 

Variabel Range 

Motivasi Berprestasi 48 

Flow Experience 90 

 

 

 

 
c. Mencari Standar Deviasi 

Peneliti mencari standar deviasi melalui proses manual menggunakan 
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rumus R/6. Dibagi enam karena pada kurva normal distribusi normal terbagi 

atas enam bagian atau enam satuan deviasi standar Menggunakan rumus 

tersebut peneliti mendapatkan hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 7 Tabel Standar Deviasi 
 

 

Variabel STD 

Motivasi Berprestasi 8 

Flow Experience 15 

 
 

Hasil dari penghitungan mean, range, dan standar deviasi ini 

selanjutnya digunakan oleh peneliti untuk mengkategorisasikan data dalam 3 

jenjang. Yakni, rendah, sedang, dan tinggi 

 

4. Deskripsi Kategorisasi Data 

Langkah pertama untuk membuat kategorisasi adalah dengan menetapkan 

kriterianya terlebih dahulu. Ini juga tidak terlepas dari berapa jumlah kategori yang 

akan kita buat, dalam penelitian ini peneliti membuat 3 kategori, yakni rendah, 

sedang dan tinggi. Penentuan kategori ini didasari atas asumsi bahwa skor populasi 

subjek terdistribusi secara normal. Distribusi normal terbagi atas enam bagian atau 

enam satuan deviasi standar dalam kurva normal. 

 

Menggunakan hasil yang telah didapatkan dari mencari mean, range, dan 

standar deviasi. Selanjutnya peneliti mengaplikasikan rumus kategorisasi data 

masing-masing variabel dan mendapatkan hasil sebagai berikut: 



59 
 

 

 

 
 

 

Tabel 4. 8 Tabel Kriteria Kategorisasi Data Motivasi Berprestasi 
 
 

Kategori Kriteria 

Rendah X < 32 

Sedang X < 48/X > 32 

Tinggi X > 48 

 

 
Tabel 4. 9 Kriteria Kategorisasi Data Flow Experience 

 

 

 

Kategori Kriteria 

Rendah X < 60 

Sedang X < 90/X > 60 

Tinggi X > 90 

 

 

 
Selanjutnya hasil tersebut digunakan oleh penulis untuk menyusun kategorisasi 

data yang telah didapatkan oleh peneliti melalui angket. Pengkategorisasian 

dilakukan menggunakan SPSS 16 pada masing-masing variabel. 

 

a. Motivasi Berprestasi 

Kategorisasi tingkat motivasi berprestasi dari sampel dan data yang telah 

dimiliki oleh peneliti dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4. 10 Kategorisasi Motivasi Berprestasi 
 
 

Kategori Kriteria Frekuensi Persentase 

Rendah < 32 1 4,8% 

Sedang < 48/> 32 6 28,6% 

Tinggi > 48 14 66,7% 

Total 21 100% 

 

 
Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil bahwa dalam persentase sebesar 

66,7% dari total subjek memiliki motivasi berprestasi yang tinggi, sedangkan 

sebesar 28,6% dari total subjek memiliki motivasi berprestasi yang sedang, 

disisi lain 4,8% dari total subjek memiliki motivasi berprestasi yang rendah. 

Sedangkan dalam frekuensi subjek yang memiliki motivasi berprestasi yang 

tinggi ada 14 orang, sedangkan subjek yang memiliki motivasi berprestasi yang 

sedang adalah 6 orang, dan subjek yang memiliki motivasi berprestasi yang 

rendah adalah 1 orang. Dengan kata lain dari sampel dan data yang dimiliki 

oleh peneliti maka dapat dikatakan mayoritas subjek memiliki motivasi 

berprestasi yang tinggi. 

 

b. Flow Experience 

Kategorisasi tingkat flow experience dari sampel dan data yang dimiliki 

oleh peneliti dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Uji hipotesis ini bertujuan untuk mengetahui signifikansi hubungan, melihat 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 11 Kategorisasi Flow Experience 
 
 

Kategori Kriteria Frekuensi Persentase 

Rendah < 60 2 9,5% 

Sedang < 90/X> 60 6 28,6% 

Tinggi > 90 13 61,9% 

Total 21 100% 

 

 
Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil dalam persentase sebesar 61,9% 

dari total subjek memiliki intensitas flow yang tinggi, sedangkan sebesar 28,6% 

dari total subjek memiliki intensitas flow yang sedang, disisi lain sebesar 9,5% 

memiliki intensitas flow yang rendah. Sedangkan dalam frekuensi subjek yang 

memiliki intensitas flow yang tinggi berjumlah 13 orang, sedangkan subjek 

yang memiliki intensitas flow pada kategori sedang berjumlah 6 orang, dan 

subjek yang memiliki intensitas flow rendah berjumlah 2 orang. Dengan kata 

lain, dari sampel dan data yang dimiliki oleh peneliti maka dapat dikatakan 

mayoritas subjek memiliki intensitas flow yang tinggi. 

 

5. Uji Hipotesis 

Karena jumlah sampel yang dimiliki oleh peneliti kurang dari 30, maka, dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan uji nonparametrik. Uji nonparametrik yang 

digunakan oleh peneliti pada penelitian ini adalah uji korelasi rank spearman. 
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Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa 

 

 

 

 

 
 

 

tingkat keeratan, dan melihat arah hubungan dari variabel yang diuji. Dengan 

bantuan SPSS 16 peneliti melaksanakan uji korelasi rank spearman dan 

mendapatkan hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 12 Tabel Hasil Uji Rank Spearman 
 
 

Variabel Koefisiensi Korelasi Sig. (2-tailed) 

Motivasi Berprestasi 

dan 

Flow Experience 

0,543 0,011 

 

 
Berdasarkan table di atas dapat dilihat bahwa melalui pengujian korelasi rank 

spearman didapatkan koefisien korelasi dengan nilai 0,543 dan Sig. (2-tailed) 

dengan nilai 0,011. 

 

a. Melihat Signifikansi Hubungan 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa 

nilai Sig. (2-tailed) yang didapatkan oleh dua variabel yang diuji ini adalah 

0,011. Karena nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat diartikan 

bahwa ada hubungan yang signifikan (berarti) antara variabel motivasi 

berprestasi dan flow experience. 

 

b. Melihat Tingkat Keeratan 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa 

nilai koefisien korelasi yang didapatkan oleh dua variabel yang diuji adalah 

0,543. Hal tersebut dapat diartikan bahwa tingkat keeratan menurut nilai 

koefisiensi korelasi antara dua variabel adalah kuat. 

 

c. Melihat Arah Hubungan 
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arah hubungan antara dua variabel ini adalah positif. Dikarenakan nilai 

koefisien korelasi adalah 0,543, maka dapat diartikan arah hubungan dari 

variabel motivasi berprestasi dan flow experience adalah positif. 

 

Berdasarkan dari hasil uji yang didapatkan dapat disimpulkan bahwa 

hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience adalah signifikan, 

kuat, dan positif. Hubungan yang positif dalam konteks variabel ini dapat 

diartikan, bahwa untuk mencapai flow experience seseorang dapat 

meningkatkan motivasi berprestasinya, pun sebaliknya. 

 

B. Pembahasan 

 
1. Kualitas Motivasi Berprestasi 

Hasil penelitian mendeskripsikan bahwa motivasi berprestasi dari sampel yang 

didapat mayoritas berada pada kategorisasi tinggi. Adapun data lengkap dari hasil 

tersebut adalah, 14 berkategori tinggi dengan persentase 66,7%, 6 berkategori 

sedang dengan persentase 28,6%, dan 1 berkategori rendah dengan persentase 

4,8%. Hasil ini bila dikaitkan dengan setting penelitian yakni pemain game 

profesional Mobile Legend di kota Malang yang tergabung dalam tim eSport dan 

berkompetisi secara aktif, maka, dapat disimpulkan bahwa subjek yang 

berpartisipasi dalam penelitian ini mayoritas motivasi berprestasinya berada pada 

kategorisasi tinggi. 

 

Murray menjelaskan motivasi berprestasi sebagai keinginan untuk mencapai 

sesuatu yang sulit. Menguasai, memanipulasi, atau mengorganisir objek, manusia, 

atau pun ide. Melewati rintangan dan mencapai standar yang tinggi. Untuk 

menyempurnakan diri. Bersaing dan melampaui orang lain. Untuk meningkatkan 

harga diri dengan melatih bakat yang dimiliki. Serta melakukan hal- hal tersebut 

secara cepat dan mandiri (Brunstein dan Hackhausen, 2018, hal. 221). McClelland, 

dkk, menjelaskan sebuah perilaku dapat dikatakan sebagai perilaku yang 

dipengaruhi oleh achievement ketika perilaku tersebut melibatkan kompetisi 
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dengan standar yang tinggi (Brunstein, 2018, hal. 221). 

 
Sifat eSport yang kompetitif menuntut agar pemain selalu berkembang dan 

terus-menerus mengasah skill bermainnya untuk mencapai performa puncak. 

Menjadi salah satu hal dinikmati dan menjadi motivasi para pemain bermain game 

adalah achievement;advancement, mechanics, competition (Yee, 2006, hal. 773). 

Advancement adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, berkembang dengan 

cepat, dan mendapatkan pencapaian yang tinggi dalam game. Mechanics, adalah 

ketertarikan dalam peraturan dan system dalam game untuk mengoptimalkan 

performanya dalam game. Competition, keinginan untuk menantang dan 

berkompetisi dengan pemain lain. Usaha untuk terus menerus mengasah skill 

bermain dari seorang pemain game profesional sangatlah penting. Karena developer 

game selalu mengadakan perubahan-perubahan kecil atau bahkan besar pada 

gamenya. Perubahan-perubahan ini biasanya disebut dengan patch update. Dalam 

patch update, biasanya developer mengubah komponen-komponen di dalam game 

yang dirasa terlalu menguntungkan sehingga merugikan jalannya pertandingan. 

Perubahan-perubahan ini menjadi sebab yang mengharuskan pemain-pemain untuk 

terus mengasah kemampuannya agar tetap relevan dengan perubahan terkini yang 

dilakukan oleh developer. Dengan perubahan-perubahan tersebut dan iklim eSport 

yang kompetitif maka motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat membantu 

pemain game profesional untuk mencapai performa terbaiknya. 

 

2. Kualitas Flow Experience 

Hasil penelitian mendeskripsikan bahwa flow experience dari sampel yang 

didapat mayoritas berada pada kategorisasi tinggi. Adapun data lengkap dari hasil 

tersebut adalah, 13 berkategori tinggi dengan persentase 61,9%, 6 berkategori 

sedang dengan persentase 28,6%, dan 2 berkategori rendah dengan persentase 

9,5%. Hasil ini bila dikaitkan dengan setting penelitian yakni pemain game 

profesional Mobile Legend di kota Malang yang tergabung dalam tim eSport dan 

berkompetisi secara aktif, maka, dapat disimpulkan bahwa subjek yang 
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berpartisipasi dalam penelitian ini mayoritas memiliki intensitas flow experience 

berada pada kategorisasi tinggi. 

 
Penjelasan yang umum dan sering dipakai oleh peneliti-peneliti flow yaitu, 

flow merupakan pengalaman yang optimal ketika tubuh dan pikiran mengalami 

enjoyment dan absorption kepada tugas atau kegiatan yang sedang dilakukan 

(Jackson, 2012; Bruhlmann, 2013; Yunalis, 2021). Csikszentmihalyi, dkk (1990) 

menggambarkan pengalam flow adalah ketika seseorang memiliki challenge and 

skill balance, merging and action awareness, clear goals, unambiguous feedback, 

concentration at the task at hand, sense of control, loss of self-consciousness, 

transformation of time, autotelic experience (Yunalis, 2021, hal. 26-28). 

 

Flow merupakan kesempatan yang unik yang terjadi hanya pada kesempatan- 

kesempatan tertentu dan agar terjadinya flow individu membutuhkan skill yang 

telah terasah yang berhubungan dengan aktivitas yang dilaksanakan. Bermain game 

adalah aktivitas yang memberikan efek positif dengan sifatnya rekreatif, di sisi lain 

kita juga tidak boleh melupakan bahwa salah satu unsur yang ada di dalam sebuah 

game adalah tantangan untuk menyelesaikan objektif dari game tersebut. Dengan 

adanya tantangan dan objektif yang jelas bermain game dapat memicu flow 

experience (Churnawan dan Dianti, 2017, hal. 732). 

 

Csikszentmihalyi (1996) mengungkapkan, untuk menjaga keadaan flow adalah 

untuk secara terus menerus menyesuaikan keseimbangan antara tantangan dan skill 

yang dimiliki. Di sisi lain, seseorang harus selalu aktif untuk keluar dari zona 

nyamannya untuk menjaga tantangan yang dihadapinya ada pada titik maksimum, 

sembari selalu meyakinkan diri mereka bahwa dia dapat mengatasi tantangan yang 

dihadapinya, agar skill yang dimilikinya selalu berada pada titik yang tinggi 

(Engeser dan Schiepe-Tiska, 2012, hal. 6). Dari ungkapan tersebut dapat kita 

simpulkan bahwa untuk menjaga flow state individu harus memiliki keinginan 

untuk selalu mengambil resiko dengan harapan agar ia dapat berkembang melalui 

resiko yang telah diambilnya dan berhasil menyelesaikannya. 
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Dengan mengetahui bahwa pengalaman yang optimal dapat dicapai dengan 

terus menerus mengasah kemampuan atau skill yang dimiliki agar selalu siap 

menghadapi tantangan, maka mencapai flow dapat dikatakan sebagai usaha menuju 

pengembangan diri agar menjadi lebih baik. Selain itu kita juga tidak bisa 

melupakan bahwa enjoyment juga hadir dalam flow. 

 

Flow experience memiliki dampak positif terhadap performa dari seseorang, 

seperti; mendorong seseorang untuk secara sukarela terlibat dalam kegiatan yang 

repetitif (Engser dan Rheinberg, 2008), mengembangkan performa dalam game 

(Admiral dkk, 2011), memotivasi seseorang untuk berani mencoba tugas yang 

menantang dalam game (Lim dkk, 2006), dan meningkatkan adaptasi seseorang 

terhadap proses belajar seputar strategi (Liu dkk, 2011). Maka mendorong atau 

mengajak seseorang untuk secara sadar mencapai flow state, akan memiliki dampak 

positif. Khususnya pada konteks seorang pemain game profesional. Ketika ia 

mencapai flow state maka ia akan dapat menampilkan performa yang maksimal, 

sehingga ketika performa yang ditunjukkannya mencapai maksimal diharapkan 

tingkat performa tersebut dapat menunjang karir pemain game profesional tersebut. 

 

3. Hubungan Antara Motivasi Berprestasi dan Flow Experience 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa nilai 

Sig. (2-tailed) yang didapatkan oleh dua variabel yang diuji ini adalah 0,011. 

Karena nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat diartikan bahwa ada 

hubungan yang signifikan (berarti) antara variabel motivasi berprestasi dan flow 

experience. Sedangkan koefisien korelasi yang didapatkan oleh dua variabel yang 

diuji adalah 0,543. Hal tersebut dapat diartikan bahwa tingkat keeratan menurut 

nilai koefisiensi korelasi antara dua variabel adalah kuat., selain itu nilai koefisien 

korelasi 0,543 dapat diartikan arah hubungan dari variabel motivasi berprestasi dan 

flow experience adalah positif. 

 

Sebagaimana telah dijelaskan oleh Murray motivasi berprestasi adalah sebuah 

keinginan untuk mencapai sesuatu yang sulit. Untuk menguasai, memanipulasi, 
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atau mengorganisir objek, manusia, atau pun ide. Untuk melewati rintangan dan 

mencapai standar yang tinggi. Untuk menyempurnakan diri. Untuk bersaing dan 

melampaui orang lain. Untuk meningkatkan harga diri dengan melatih bakat yang 

dimiliki. Serta melaksanakan hal-hal tersebut secara cepat dan mandiri (Brunstein 

dan Hackhausen, 2018, hal. 221). Di sisi lain Csikszentmihalyi (1996) 

mengungkapkan, untuk menjaga keadaan flow adalah untuk secara terus menerus 

menyesuaikan keseimbangan antara tantangan dan skill yang dimiliki maka 

seseorang harus selalu aktif untuk keluar dari zona nyamannya untuk menjaga 

tantangan yang dihadapinya ada pada titik maksimum, sembari selalu meyakinkan 

diri mereka bahwa dia dapat mengatasi tantangan yang dihadapinya, agar skill yang 

dimilikinya selalu berada pada titik yang tinggi (Engeser dan Schiepe-Tiska, 2012, 

hal. 6). Dari dua penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa ada kesamaan 

karakteristik antara orang yang memiliki motivasi berprestasi tinggi dan orang yang 

mencapai atau mengalami flow experience. Yakni, keduanya memiliki karakteristik 

untuk tidak takut menghadapi tantangan dan selalu berusaha untuk terus menerus 

meningkatkan skill yang dimilikinya. 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut agar pemain selalu berkembang dan 

terus-menerus mengasah skill bermainnya untuk mencapai performa puncak. 

Menjadi salah satu hal dinikmati dan menjadi motivasi para pemain bermain game 

adalah achievement;advancement, mechanics, competition (Yee, 2006, hal. 773). 

Advancement adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, berkembang dengan 

cepat, dan mendapatkan pencapaian yang tinggi dalam game. Mechanics, adalah 

ketertarikan dalam peraturan dan system dalam game untuk mengoptimalkan 

performanya dalam game. Competition, keinginan untuk menantang dan 

berkompetisi dengan pemain lain. Usaha untuk terus menerus mengasah skill 

bermain dari seorang pemain game profesional sangatlah penting. Karena developer 

game selalu mengadakan perubahan-perubahan kecil atau bahkan besar pada 

gamenya. Perubahan-perubahan ini biasanya disebut dengan patch update. Dalam 

patch update, biasanya developer mengubah komponen-komponen di dalam game 

yang dirasa terlalu menguntungkan sehingga merugikan jalannya pertandingan. 

Perubahan-perubahan ini menjadi sebab yang mengharuskan pemain-pemain untuk 

terus mengasah kemampuannya agar tetap relevan dengan perubahan terkini yang 

dilakukan oleh developer. Dengan perubahan-perubahan tersebut dan iklim eSport 

yang kompetitif maka motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat membantu 
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pemain game profesional untuk mencapai performa terbaiknya. Hal ini senada 

dengan ungkapan dari McClelland, dkk, menjelaskan sebuah perilaku dapat 

dikatakan sebagai perilaku yang dipengaruhi oleh achievement ketika perilaku 

tersebut melibatkan kompetisi dengan standar yang tinggi (Brunstein, 2018, hal. 

221). 

Disisi lain flow merupakan kesempatan yang unik yang terjadi hanya pada 

kesempatan- kesempatan tertentu dan agar terjadinya flow individu membutuhkan 

skill yang telah terasah yang berhubungan dengan aktivitas yang dilaksanakan. 

Bermain game adalah aktivitas yang memberikan efek positif dengan sifatnya 

rekreatif, di sisi lain kita juga tidak boleh melupakan bahwa salah satu unsur yang 

ada di dalam sebuah game adalah tantangan untuk menyelesaikan objektif dari 

game tersebut. Dengan adanya tantangan dan objektif yang jelas bermain game 

dapat memicu flow experience (Churnawan dan Dianti, 2017, hal. 732). 

Flow experience memiliki dampak positif terhadap performa dari seseorang, 

seperti; mendorong seseorang untuk secara sukarela terlibat dalam kegiatan yang 

repetitif (Engser dan Rheinberg, 2008), mengembangkan performa dalam game 

(Admiral dkk, 2011), memotivasi seseorang untuk berani mencoba tugas yang 

menantang dalam game (Lim dkk, 2006), dan meningkatkan adaptasi seseorang 

terhadap proses belajar seputar strategi (Liu dkk, 2011). Maka mendorong atau 

mengajak seseorang untuk secara sadar mencapai flow state, akan memiliki dampak 

positif. Khususnya pada konteks seorang pemain game profesional. Ketika ia 

mencapai flow state maka ia akan dapat menampilkan performa yang maksimal, 

sehingga ketika performa yang ditunjukkannya mencapai maksimal diharapkan 

tingkat performa tersebut dapat menunjang karir pemain game profesional tersebut. 

 

Dari uraian-uraian di atas kita mengetahui bahwa motivasi berprestasi 

merupakan sebuah perilaku yang didorong oleh adanya kompetisi. Kompetisi ini 

dapat juga dikatakan sebagai kesempeatan yang unik yang memiliki kemungkinan 

untuk terkjadi flow didalamnya. Dalam konteks penelitian ini, kesempatan unik 

yang dimaksud adalah bermain game kompetitif. Memiliki motivasi berprestasi 

yang tinggi merupakan hal yang baik untuk dimiliki bagi seseorang, khususnya 

dalam hal ini adalah pemain game professional. Disisi kain mencapai flow state 

bagi seorang pemain game professional juga akan memberikan dampak yang positif 

terhadap dirinya.  

Maka dalam penelitian ini peneliti berharap bahwa motivasi berprestasi 

memiliki hubungan dengan flow experience. Selanjutnya, dengan adanya hubungan 

antara kedua variable terebut perneliti berharap para pemain game professional ini 

dapat mencpai atau mengalami flow experience. Sehingga mereka memiliki 
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pengalaman bermain yang optimal dan menyenangkan yang selanjutnya mungkin 

dapat berpengaruh terhadap performa yang ditampilakn oleh para pemain 

professional ini.  Harapan tersebut akhirnya sedikit banyak telah didukung oleh 

hasil dari penelitian yang telah dilaksanakan oleh peniliti. Dari penelitian ini 

peneliti mendapatkan hasil dengan diketahui bahwa motivasi berprestasi memiliki 

hubungan dengan flow experience. Hubungan yang dimiliki oleh motivasi 

berprestasi dan flow experience adalah kuat dan menuju arah yang positif. Hal 

tersebut dapat diartikan bahwa jika kita ingin mencapai flow state salah satu cara 

yang dapat dilakukan adalah dengan meningkatkan motivasi berprestasi.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 
Kesimpulan berikut diambil dari data analisis dan juga pembahasan sehingga 

bisa tercapai kesimpulan sebagai berikut.: 

 

Pertama,  hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas subjek dari sampel 

yang ada dalam penelitian ini memiliki motivasi berprestasi yang tinggi. Hasil 

menunjukkan persentase sebesar 66,7% atau sebanyak 14 orang. 

Kedua, hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas subjek dari sampel 

yang ada dalam penelitian ini mengalami flow experience. Hasil menunjukkan 

persentase sebesar 61,9% atau sebanyak 13 orang. 

Ketiga, hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience pada 

pemain game profesional menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,011 dan nilai 

koefisien korelasi adalah 0,543. Hal Tersebut menunjukan adanya hubungan 

antara motivasi berprestasi dan flow experience, hubungan tersebut kuat dan 

memiliki arah positif. 

 

B. Saran 

 
Melalui hasil penelitian ini diketahui bahwa motivasi berprestasi memiliki 

hubungan yang erat dan arah hubungannya positif. Maka peneliti menyarankan 

bagi pemain game profesional yang ingin meningkatkan performa atau enjoyment 

dalam permainannya maka ia dapat meningkatkan motivasi berprestasinya. 

 

Selanjutnya untuk peneliti selanjutnya diharapkan agar lebih mengeksplorasi 

lebih jauh tentang teori dan kebermaknaan dari kedua variabel. Perbedaan subjek 

penelitian pun perlu diperhatikan sehingga bisa diteliti lebih jauh perihal relevansi 

faktor-faktor penelitian sehingga harus bisa diketahui eksistensinya. Faktor pada 
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penelitian ini masih sempit, karena itu diharapkan untuk peneliti selanjutnya 

mampu menemukan faktor-faktor psikologis lebih luas dan relevan dengan apa 

yang hendak diteliti di kemudian hari. Jangan mudah menyerah untuk melakukan 

penelitian serupa serta mengembangkannya. 

 

Selain itu pada penelitian ini sampel yang ada sangatlah terbatas, maka 

diharapkan untuk peneliti selanjutnya agar mencari sampel yang lebih banyak 

sehingga hasil dapat lebih mewakili dan kuat. Pada aspek alat ukur juga perlu 

diperhatikan. Pada penelitian mengenai flow experience pilihan skala yang dapat 

digunakan cukup banyak, maka peneliti berharap agar peneliti selanjutnya dapat 

memilih dengan cermat alat ukur mana yang ingin digunakan sehingga hasil yang 

didapatkan dapat sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh peneliti. Pada 

pengoperasian konstruk flow experience juga perlu untuk diperhatikan. Pada 

penelitian terdahulu peneliti ada yang mengoperasionalisasikan konstruk flow 

experience sebagai konstruk discreet namun ada juga peneliti yang 

mengoperasionalisasikan konstruk flow experience sebagai konstruk kontinum 

(Abuhamdeh, 2020, hal. 3). Peneliti berharap kepada peneliti selanjutnya agar 

dapat mencermati dan mengkaji lebih dalam lagi mengenai konstruk flow 

experience dan operasionalisasinya sehingga pembahasan tentang flow dapat 

berkembang. 

Disisi lain penelitian mengenai atlet eSport juga masih sangatlah terbatas. 

Selain terbatas topik mengenai atlet eSport yang ditinjau dari kacamata psikologi 

juga menarik untuk diteliti. Maka peneliti berharap kepada peneliti selanjutnya 

untuk meneiliti lebih dalam lagi mengenai atlet eSport secara khusus melalui 

kacamata psikologi. Sehingga fenomena ini dapat kita pahami lebih dalam lagi 

melalui kacamata psikologi. Mengenai dinamika psikologi seorang atlet eSport, 

kualitas mental seorang atlet eSport, atapun aspek-aspek psikologi lain yang 

mungkin memiliki pengaruh ataupun hubungan dengan seorang atlet eSport. 
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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan hubungan antara motivasi 

berprestasi dengan flow experience pada pemain game professional Mobile Legends: 

Bang Bang.Dengan asumsi bahwa motivasi berprestasi memiliki hubungan dengan flow 

experience. Peneliti beranggapan bahwa ketika semakin tinggi motivasi berprestasi 

seseorang , maka, semakin mudah ia mencapai flow state. Flow state merupakan kondisi 

dimana seseorang mencapai pengalaman optimal dan menyenangkan sehingga 

memberikan dampak yang positif kepada dirinya. Flow state ini dapat terjadi ketika 

skill yang dimiliki dan tantangan yang dihadapi menemui keseimbangan. Pendekatan 

motivasi berprestasi dalam ranah eSport memiliki kemungkinan sebagai faktor yang 

membantu seorang pemain profesional untuk mencapai flow state. 

Sumber data dalam penelitian ini adalah pemain game professional Mobile 

Legends: Bang Bang yang berdomisili di kota Malang. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini yakni, menyebarkan angket pada populasi yang memiliki karakteristik 

yang sesuai dengan yang dibutuhkan oleh peneliti. Data yang didapatkan selanjutnya 

diproses menggunakan metode uji rank spearman. Metode uji rank spearman digunakan 

untuk mengetahui hubungan, keeratan hubungan dan arah hubungan dari dua variabel 

yang diuji. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada dalam 

penelitian ini memiliki motivasi berprestasi yang tinggi. Hasil menunjukkan persentase 

sebesar 66,7% atau sebanyak 14 orang. Selain itu hasil analisis juga menunjukkan 

bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada dalam penelitian ini mengalami flow 

experience. Hasil menunjukkan persentase sebesar 61,9% atau sebanyak 13 orang. 

Sedangkan hubungan antara motivasi berprestasi dan flow experience pada pemain 

game profesional menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,011 dan nilai koefisien 

korelasi adalah 0,543. Hal Tersebut menunjukan adanya hubungan antara motivasi 

berprestasi dan flow experience, hubungan tersebut kuat dan memiliki arah positif 

Kata Kunci: Flow Experience, Motivasi Berprestasi, eSport 
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PENDAHULUAN  

Di Indonesia bermain game online 

beberapa tahun belakangan menjadi trend 

dikalangan anak-anak, remaja, dan bahkan 

dewasa. Pada dasarnya bermain game online 

merupakan kegiatan rekreatif yang sangat 

terjangkau bagi setiap kalangan masyarakat. 

Lebih khususnya game online yang dimainkan 

melalui smartphone. Di era digital ini, yang 

telah menjadikan handphone atau bila sekarang 

lebih tepatnya smartphone, bukan lagi 

kebutuhan tersier. Berdasarkan Survey 

penggunaan TIK pada tahun 2017 yang 

dilakukan oleh Kominfo, 66,3% individu di 

Indonesia memiliki smartphone. Sebesar 45% 

masyarakat Indonesia menggunakan internet, 

dan 47,05% masyarakat Indonesia 

menggunakan smartphone mereka yang 

terhubung ke internet untuk bermain game. 

Dapat dikatakan bahwa separuh dari populasi 

masyarakat Indonesia, memiliki smartphone 

yang memiliki akses internet dan 

menggunakannya untuk bermain game. 

Game online merupakan situs yang 

menyediakan berbagai jenis permainan yang 

dapat melibatkan beberapa pengguna internet di 

berbagai tempat yang berbeda untuk saling 

terhubung di waktu yang sama dengan melalui 

jaringan komunikasi online (Young, 2009). Hal 

ini memungkinkan para pemain mendapat 

kesempatan sama-sama bermain, berinteraksi, 

dan berpetualang serta membentuk 

komunitasnya sendiri dalam dunia maya. 

Interaksi ini terjadi dikarenakan acap kali game 

online merupakan video game yang bertajuk 

multiplayer. Multiplayer Online Video Game 

merupakan sebuah game yang cara 

memainkannya melibatkan lebih dari satu 

orang, dan pemain-pemain tersebut terhubung 

melalui internet. 

Perkembangan diera digital telah 

membawa banyak perubahan pada kehidupan 

manusia. Mulai dari bagaimana cara 

berinteraksi hingga bagaimana manusia 

mencukupi keinginannya seputar hiburan. 

Hingga pada akhirnya perkembangan era digital 

ini melahirkan eSport. Pada era ini eSport 

menjadi “virus” yang menyebar dengan cepat 

dan masif di dunia. Dan hari ini eSport telah 

menjadi sebuah industri yang menarik, 

memiliki jenjang karir yang jelas, dan telah 

diakui di banyak negara. Banyak anak muda 

yang mengikuti dan tertarik pada eSport sebagai 

atlet. Jelas ini cukup menggiurkan bagi anak-

anak muda hari ini yang cukup akrab dengan 

dunia digital dan mayoritas pernah mencoba 

bermain game, pasti memiliki pemikiran “siapa 

yang enggan, kalau dengan bermain game dapat 

menghasilkan uang”. 

Perlu kita yakini bahwa eSport telah 

menjadi cabang olahraga dan peluang bisnis 

baru. Pandangan orang-orang mengenai game 

online yang awalnya hanya sekadar rekreatif, 

menghibur, namun membawa resiko segala 

dampak negatifnya tersebut, mulai bergeser 

menjadi positif dengan segala potensi yang 

dimiliki oleh game online. Mulai dari 

kesempatan karir yang ada dalam industri game 

online, khususnya eSport. Hingga pandangan 

dan cara pendekatan para ilmuwan pada 

fenomena game online khususnya eSport ini.. 

Bahwa eSport oleh beberapa ilmuwan telah 

dikategorikan sebagai sporting activity, dimana 

seorang pemain game (gamer) dapat 

mengembangkan dan melatih mental skills dan 

kemampuan koordinasi mata dan tangannya 

ketika bermain game (Hemphill, 2005; Wagner, 

2006; Jonasson and Thiborg, 2010; Adamus, 

2012). Potensi pengembangan eSport di 

Indonesia masihlah terbuka sangat lebar. 

Federasi Scientist Amerika mengungkapkan 

bahwa game berguna dalam mengembangkan 

beberapa skill antara lain; multi-tasking, 

pemikiran strategis , problem solving, dan 

pembuatan keputusan (dalam Tsai dkk, 2016).  

Sifat eSport yang kompetitif menuntut 

agar pemain selalu berkembang  dan terus-

menerus mengasah skill bermainnya untuk 

mencapai performa puncak. Usaha untuk terus 

menerus mengasah skill bermain dari seorang 

pemain game professional sangatlah penting. 

Karena developer game selalu mengadakan 

perubahan-perubahan kecil atau bahkan besar 

pada gamenya. Perubahan-perubahan ini 

biasanya disebut dengan patch update. Dalam 

patch update, biasanya developer mengubah 

komponen-komponen di dalam game yang 

dirasa terlalu menguntungkan sehingga 

merugikan jalannya pertandingan. Perubahan-

perubahan ini menjadi sebab yang 

mengharuskan pemain-pemain untuk terus 

mengasah kemampuannya agar tetap relevan 

dengan perubahan terkini yang dilakukan oleh 

developer. Dengan perubahan-perubahan 

tersebut dan iklim eSport yang kompetitif maka 

motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat 

membantu pemain game professional untuk 

mencapai performa terbaiknya.  
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Karakteristik dari orang yang memiliki 

motivasi untuk berprestasi dapat diamati dengan 

munculnya perilaku melihat tantangan 

(perencanaan, analisis penyelesaian masalah, 

dan fokus pada tugas) dan menguasai tantangan 

(komitmen, optimisme, dan staying power). Mc 

Clelland (1987) lebih khusus mengemukakan 

bahwa ciri-ciri orang yang memiliki motivasi 

berprestasi tinggi adalah; memiliki keinginan 

bekerja lebih baik, memiliki keinginan untuk 

bersaing secara sehat dengan dirinya maupun 

orang lain, berpikir realistis (tahu akan 

kemampuan dan kelemahannya dan ingin 

melakukan terobosan baru dalam berfikir), 

berfikir strategis dan jangka panjang, memiliki 

tanggung jawab pribadi, selalu memanfaatkan 

umpan balik untuk perbaikan. 

Ungkapan di atas senada dengan 

ungkapan Csikszentmihalyi (1996) mengenaim 

flow,  untuk menjaga keadaan flow adalah untuk 

secara terus menerus menyesuaikan 

keseimbangan antara tantangan dan skill yang 

dimiliki. Di sisi lain, seseorang harus selalu 

aktif untuk keluar dari zona nyamannya untuk 

menjaga tantangan yang dihadapinya ada pada 

titik maksimum, sembari selalu meyakinkan diri 

mereka bahwa dia dapat mengatasi tantangan 

yang dihadapinya, agar skill yang dimilikinya 

selalu berada pada titik yang tinggi (Engeser 

dan Schiepe-Tiska, 2012, hal. 6). Dari 

ungkapan tersebut dapat kita simpulkan bahwa 

untuk menjaga flow state individu harus 

memiliki keinginan untuk selalu mengambil 

resiko dengan harapan agar ia dapat 

berkembang melalui resiko yang telah 

diambilnya dan berhasil menyelesaikannya. 

Ketika seorang atlet memiliki motivasi 

berprestasi yang tinggi maka ada kemungkinan 

besar ia mencapai flow. Flow experience 

memiliki dampak positif terhadap performa dari 

seseorang, seperti; mendorong seseorang untuk 

secara sukarela terlibat dalam kegiatan yang 

repetitif (Engser dan Rheinberg, 2008), 

mengembangkan performa dalam game 

(Admiral dkk, 2011), memotivasi seseorang 

untuk berani mencoba tugas yang menantang 

dalam game (Lim dkk, 2006), dan 

meningkatkan adaptasi seseorang terhadap 

proses belajar seputar strategi (Liu dkk, 2011). 

 

 

 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Teknik Penelitian 

Jenis atau metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan penelitian statistik non 

parametrik korelasi rank spearman dengan 

tujuan untuk mengetahui signifikansi hubungan, 

melihat tingkat keeratan, dan melihat arah 

hubungan dari variabel yang diuji.. Teknik yang 

digunakan menggunakan Skala Likert. Sampel 

pada penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling tentunya dengan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2012). 

Kreteria atau ciri -ciri sebjek pada penelitian ini 

adalah, pemain game profesional yang 

tergabung dalam tim eSport yang berdomisili di 

Malang, memiliki jadwal latihan yang tertata, 

dan telah beberapa kali mengikuti turnamen 

eSport. 

B. Instrumen Penelitian  

Untuk mengukur motivasi berprestasi 

peneliti menggunaka skala yang terdiri dari 16 

item. Hasil reliabilitas dengan nilai apha 0,897. 

Adapun contoh dari skala motivasi berprestasi 

adalah sebagai berikut.: 

Pernyataan 

 Saya antusias menyelesaikan tugas yang 

sesuai keahlian saya 

 Saya tetap belajar dengan semangat 

meskipun banyak mengalami kesulitan 

 Saya akan berusaha mencapai prestasi 

dengan kemampuan terbaik yang saya 

miliki 

Tabel 1 Skala Motivasi Berprestasi 

Untuk mengukur flow experience 

peneliti menggunaka skala yang terdiri dari 30 

item. Hasil reliabilitas dengan nilai apha 0,961. 

Adapun contoh dari skala flow experience 

adalah sebagai berikut.: 

Pernyataan 

 Saya merasa tertantang, dan saya 

yakin dapat menghadapi 

tantangan dengan kemampuan 

yang saya miliki. 
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 Saya membuat keputusan yang 

tepat tanpa harus terlalu 

memikirkannya. 

 Sangat jelas bagi saya mengenai 

apa yang saya ingin lakukan. 

 Sangat jelas bagi saya bahwa saya 

telah melaksanakan tugas saya 

dengan baik. 

 Perhatian saya sangat terfokus 

secara keseluruhan terhadap apa 

yang saya lakukan. 

 Saya merasa saya memiliki 

kontrol penuh atas apa yang saya 

lakukan. 

 Saya tidak peduli dengan apa 

yang orang lain pikirkan tentang 

saya pada saat itu. 

 Waktu terasa kabur bagi saya, 

entah itu lambat atau terasa sangat 

cepat. 

 Saya menyukai perasaan yang 

saya rasakan dari performa saya 

dan ingin merasakannya lagi. 

Tabel 2 Skala Flow Experience 

 

HASIL PENELITIAN 

A. Uji Hipotesis 

Karena jumlah sampel yang dimiliki 

oleh peneliti kurang dari 30, maka, dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan uji 

nonparametrik. Uji nonparametrik yang 

digunakan oleh peneliti pada penelitian ini 

adalah uji korelasi rank spearman. 

Uji hipotesis ini bertujuan untuk 

mengetahui signifikansi hubungan, melihat 

tingkat keeratan, dan melihat arah hubungan 

dari variabel yang diuji. Dengan bantuan SPSS 

16 peneliti melaksanakan uji korelasi rank 

spearman dan mendapatkan hasil sebagai 

berikut.: 

 

Variabel 
Koefisien 

Korelasi 

Sig. (2-

tailed) 

Motivasi 

Berprestasi 

dan 

Flow 

Experience 

0,543 0,011 

Tabel 3 Hasil Uji Korelasi Rank 

Spearman 

Dari hasil pengujian yang telah 

dilakukan, peneliti menemukan bahwa nilai Sig. 

(2-tailed) yang didapatkan oleh dua variabel 

yang diuji ini adalah 0,011. Karena nilai Sig. (2-

tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat 

diartikan bahwa ada hubungan yang signifikan 

(berarti) antara variabel motivasi berprestasi 

dan flow experience. Sedangkan koefisien 

korelasi yang didapatkan oleh dua variabel yang 

diuji adalah 0,543. Hal tersebut dapat diartikan 

bahwa tingkat keeratan menurut nilai 

koefisiensi korelasi antara dua variabel adalah 

kuat., selain itu nilai koefisien korelasi 0,543 

dapat diartikan arah hubungan dari variabel 

motivasi berprestasi dan flow experience adalah 

positif. 

 

ANALISIS DESKRIPTIF 

A. Kategorisasi Motivasi Berprestasi 

Kategorisasi tingkat motivasi berprestasi 

dari sampel dan data yang telah dimiliki oleh 

peneliti dapat dilihat pada tabel berikut.: 

Kategori Kriteria Frekuensi Persentase 

Rendah < 32 1 4,8% 

Sedang <48/>32 6 28,6% 

Tinggi > 48 14 66,7% 

Total  21 100% 

Tabel 4 Kategorisasi Motivasi 

Berprestasi 

Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil 

bahwa dalam persentase sebesar 66,7% dari 

total subjek memiliki motivasi berprestasi yang 
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tinggi, sedangkan sebesar 28,6% dari total 

subjek memiliki motivasi berprestasi yang 

sedang, disisi lain 4,8% dari total subjek 

memiliki motivasi berprestasi yang rendah. 

Sedangkan dalam frekuensi subjek yang 

memiliki motivasi berprestasi yang tinggi ada 

14 orang, sedangkan subjek yang memiliki 

motivasi berprestasi yang sedang adalah 6 

orang, dan subjek yang memiliki motivasi 

berprestasi yang rendah adalah 1 orang. Dengan 

kata lain dari sampel dan data yang dimiliki 

oleh peneliti maka dapat dikatakan mayoritas 

subjek memiliki motivasi berprestasi yang 

tinggi. 

B. Kategorisasi Flow Experience 

Kategorisasi tingkat flow experience 

dari sampel dan data yang dimiliki oleh peneliti 

dapat dilihat pada tabel berikut.: 

 

 

Kategor

i 
Kriteria 

Frekuens

i 

Persentas

e 

Rendah < 60 2 9,5% 

Sedang 
<90/X>6

0 
6 28,6% 

Tinggi > 90 13 61,9% 

Total  21 100% 

Tabel 5 Kategorisasi Flow Experience 

Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil 

dalam persentase sebesar 61,9% dari total 

subjek memiliki intensitas flow yang tinggi, 

sedangkan sebesar 28,6% dari total subjek 

memiliki intensitas flow yang sedang, disisi lain 

sebesar 9,5% memiliki intensitas flow yang 

rendah. Sedangkan dalam frekuensi subjek yang 

memiliki intensitas flow yang tinggi berjumlah 

13 orang, sedangkan subjek yang memiliki 

intensitas flow pada kategori sedang berjumlah 

6 orang, dan subjek yang memiliki intensitas 

flow rendah berjumlah 2 orang. Dengan kata 

lain, dari sampel dan data yang dimiliki oleh 

peneliti maka dapat dikatakan mayoritas subjek 

memiliki intensitas flow yang tinggi. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian mendeskripsikan bahwa 

motivasi berprestasi dari sampel yang didapat 

mayoritas berada pada kategorisasi tinggi. 

Adapun data lengkap dari hasil tersebut adalah, 

14 berkategori tinggi dengan persentase 66,7%, 

6 berkategori sedang dengan persentase 28,6%, 

dan 1 berkategori rendah dengan persentase 

4,8%. Hasil ini bila dikaitkan dengan setting 

penelitian yakni pemain game profesional 

Mobile Legend di kota Malang yang tergabung 

dalam tim eSport dan berkompetisi secara aktif, 

maka, dapat disimpulkan bahwa subjek yang 

berpartisipasi dalam penelitian ini mayoritas 

motivasi berprestasinya berada pada 

kategorisasi tinggi. 

Murray menjelaskan motivasi 

berprestasi sebagai keinginan untuk mencapai 

sesuatu yang sulit. Menguasai, memanipulasi, 

atau mengorganisir objek, manusia, atau pun 

ide. Melewati rintangan dan mencapai standar 

yang tinggi. Untuk menyempurnakan diri. 

Bersaing dan melampaui orang lain. Untuk 

meningkatkan harga diri dengan melatih bakat 

yang dimiliki. Serta melakukan hal- hal tersebut 

secara cepat dan mandiri (Brunstein dan 

Hackhausen, 2018, hal. 221). McClelland, dkk, 

menjelaskan sebuah perilaku dapat dikatakan 

sebagai perilaku yang dipengaruhi oleh 

achievement ketika perilaku tersebut melibatkan 

kompetisi dengan standar yang tinggi 

(Brunstein, 2018, hal. 221). 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut 

agar pemain selalu berkembang dan terus-

menerus mengasah skill bermainnya untuk 

mencapai performa puncak. Menjadi salah satu 

hal dinikmati dan menjadi motivasi para pemain 

bermain game adalah 

achievement;advancement, mechanics, 

competition (Yee, 2006, hal. 773). Advancement 

adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, 

berkembang dengan cepat, dan mendapatkan 

pencapaian yang tinggi dalam game. 

Mechanics, adalah ketertarikan dalam peraturan 

dan system dalam game untuk mengoptimalkan 

performanya dalam game. 

Competition, keinginan untuk 

menantang dan berkompetisi dengan pemain 

lain. Usaha untuk terus menerus mengasah skill 

bermain dari seorang pemain game profesional 

sangatlah penting. Karena developer game 

selalu mengadakan perubahan-perubahan kecil 

atau bahkan besar pada gamenya. Perubahan-
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perubahan ini biasanya disebut dengan patch 

update. Dalam patch update, biasanya 

developer mengubah komponen-komponen di 

dalam game yang dirasa terlalu menguntungkan 

sehingga merugikan jalannya pertandingan. 

Perubahan-perubahan ini menjadi sebab yang 

mengharuskan pemain-pemain untuk terus 

mengasah kemampuannya agar tetap relevan 

dengan perubahan terkini yang dilakukan oleh 

developer. Dengan perubahan-perubahan 

tersebut dan iklim eSport yang kompetitif maka 

motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat 

membantu pemain game profesional untuk 

mencapai performa terbaiknya. 

Di sisi lain, hasil penelitian 

mendeskripsikan bahwa flow experience dari 

sampel yang didapat mayoritas berada pada 

kategorisasi tinggi. Adapun data lengkap dari 

hasil tersebut adalah, 13 berkategori tinggi 

dengan persentase 61,9%, 6 berkategori sedang 

dengan persentase 28,6%, dan 2 berkategori 

rendah dengan persentase 9,5%. Hasil ini bila 

dikaitkan dengan setting penelitian yakni 

pemain game profesional Mobile Legend di 

kota Malang yang tergabung dalam tim eSport 

dan berkompetisi secara aktif, maka, dapat 

disimpulkan bahwa subjek yang berpartisipasi 

dalam penelitian ini mayoritas memiliki 

intensitas flow experience berada pada 

kategorisasi tinggi. 

Penjelasan yang umum dan sering 

dipakai oleh peneliti-peneliti flow yaitu, flow 

merupakan pengalaman yang optimal ketika 

tubuh dan pikiran mengalami enjoyment dan 

absorption kepada tugas atau kegiatan yang 

sedang dilakukan (Jackson, 2012; Bruhlmann, 

2013; Yunalis, 2021). Csikszentmihalyi, dkk 

(1990) menggambarkan pengalam flow adalah 

ketika seseorang memiliki challenge and skill 

balance, merging and action awareness, clear 

goals, unambiguous feedback, concentration at 

the task at hand, sense of control, loss of self-

consciousness, transformation of time, autotelic 

experience (Yunalis, 2021, hal. 26-28). 

Flow merupakan kesempatan yang unik 

yang terjadi hanya pada kesempatan- 

kesempatan tertentu dan agar terjadinya flow 

individu membutuhkan skill yang telah terasah 

yang berhubungan dengan aktivitas yang 

dilaksanakan. Bermain game adalah aktivitas 

yang memberikan efek positif dengan sifatnya 

rekreatif, di sisi lain kita juga tidak boleh 

melupakan bahwa salah satu unsur yang ada di 

dalam sebuah game adalah tantangan untuk 

menyelesaikan objektif dari game tersebut. 

Dengan adanya tantangan dan objektif yang 

jelas bermain game dapat memicu flow 

experience (Churnawan dan Dianti, 2017, hal. 

732). 

Csikszentmihalyi (1996) 

mengungkapkan, untuk menjaga keadaan flow 

adalah untuk secara terus menerus 

menyesuaikan keseimbangan antara tantangan 

dan skill yang dimiliki. Di sisi lain, seseorang 

harus selalu aktif untuk keluar dari zona 

nyamannya untuk menjaga tantangan yang 

dihadapinya ada pada titik maksimum, sembari 

selalu meyakinkan diri mereka bahwa dia dapat 

mengatasi tantangan yang dihadapinya, agar 

skill yang dimilikinya selalu berada pada titik 

yang tinggi (Engeser dan Schiepe-Tiska, 2012, 

hal. 6). Dari ungkapan tersebut dapat kita 

simpulkan bahwa untuk menjaga flow state 

individu harus memiliki keinginan untuk selalu 

mengambil resiko dengan harapan agar ia dapat 

berkembang melalui resiko yang telah 

diambilnya dan berhasil menyelesaikannya. 

Dengan mengetahui bahwa pengalaman 

yang optimal dapat dicapai dengan terus 

menerus mengasah kemampuan atau skill yang 

dimiliki agar selalu siap menghadapi tantangan, 

maka mencapai flow dapat dikatakan sebagai 

usaha menuju pengembangan diri agar menjadi 

lebih baik. Selain itu kita juga tidak bisa 

melupakan bahwa enjoyment juga hadir dalam 

flow. 

Flow experience memiliki dampak 

positif terhadap performa dari seseorang, 

seperti; mendorong seseorang untuk secara 

sukarela terlibat dalam kegiatan yang repetitif 

(Engser dan Rheinberg, 2008), 

mengembangkan performa dalam game 

(Admiral dkk, 2011), memotivasi seseorang 

untuk berani mencoba tugas yang menantang 

dalam game (Lim dkk, 2006), dan 

meningkatkan adaptasi seseorang terhadap 

proses belajar seputar strategi (Liu dkk, 2011). 

Maka mendorong atau mengajak seseorang 

untuk secara sadar mencapai flow state, akan 

memiliki dampak  positif. Khususnya pada 

konteks seorang pemain game profesional. 

Ketika ia mencapai flow state maka ia akan 

dapat menampilkan performa yang maksimal, 

sehingga ketika performa yang ditunjukkannya 

mencapai maksimal diharapkan tingkat 

performa tersebut dapat menunjang karir 

pemain game profesional tersebut. 
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Dari hasil pengujian yang telah 

dilakukan, peneliti menemukan bahwa nilai Sig. 

(2-tailed) yang didapatkan oleh dua variabel 

yang diuji ini adalah 0,011. Karena nilai Sig. (2-

tailed) lebih kecil dari 0,05 maka dapat 

diartikan bahwa ada hubungan yang signifikan 

(berarti) antara variabel motivasi berprestasi 

dan flow experience. Sedangkan koefisien 

korelasi yang didapatkan oleh dua variabel yang 

diuji adalah 0,543. Hal tersebut dapat diartikan 

bahwa tingkat keeratan menurut nilai 

koefisiensi korelasi antara dua variabel adalah 

kuat., selain itu nilai koefisien korelasi 0,543 

dapat diartikan arah hubungan dari variabel 

motivasi berprestasi dan flow experience adalah 

positif. 

Sebagaimana telah dijelaskan oleh 

Murray motivasi berprestasi adalah sebuah 

keinginan untuk mencapai sesuatu yang sulit. 

Untuk menguasai, memanipulasi, atau 

mengorganisir objek, manusia, atau pun ide. 

Untuk melewati rintangan dan mencapai standar 

yang tinggi. Untuk menyempurnakan diri. 

Untuk bersaing dan melampaui orang lain. 

Untuk meningkatkan harga diri dengan melatih 

bakat yang dimiliki. Serta melaksanakan hal-hal 

tersebut secara cepat dan mandiri (Brunstein 

dan Hackhausen, 2018, hal. 221). Di sisi lain 

Csikszentmihalyi (1996) mengungkapkan, 

untuk menjaga keadaan flow adalah untuk 

secara terus menerus menyesuaikan 

keseimbangan antara tantangan dan skill yang 

dimiliki maka seseorang harus selalu aktif 

untuk keluar dari zona nyamannya untuk 

menjaga tantangan yang dihadapinya ada pada 

titik maksimum, sembari selalu meyakinkan diri 

mereka bahwa dia dapat mengatasi tantangan 

yang dihadapinya, agar skill yang dimilikinya 

selalu berada pada titik yang tinggi (Engeser 

dan Schiepe-Tiska, 2012, hal. 6). Dari dua 

penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

ada kesamaan karakteristik antara orang yang 

memiliki motivasi berprestasi tinggi dan orang 

yang mencapai atau mengalami flow 

experience. Yakni, keduanya memiliki 

karakteristik untuk tidak takut menghadapi 

tantangan dan selalu berusaha untuk terus 

menerus meningkatkan skill yang dimilikinya. 

Sifat eSport yang kompetitif menuntut 

agar pemain selalu berkembang dan terus-

menerus mengasah skill bermainnya untuk 

mencapai performa puncak. Menjadi salah satu 

hal dinikmati dan menjadi motivasi para pemain 

bermain game adalah 

achievement;advancement, mechanics, 

competition (Yee, 2006, hal. 773). Advancement 

adalah keinginan untuk mendapatkan kekuatan, 

berkembang dengan cepat, dan mendapatkan 

pencapaian yang tinggi dalam game. 

Mechanics, adalah ketertarikan dalam peraturan 

dan system dalam game untuk mengoptimalkan 

performanya dalam game. Competition, 

keinginan untuk menantang dan berkompetisi 

dengan pemain lain. Usaha untuk terus menerus 

mengasah skill bermain dari seorang pemain 

game profesional sangatlah penting. Karena 

developer game selalu mengadakan perubahan-

perubahan kecil atau bahkan besar pada 

gamenya. Perubahan-perubahan ini biasanya 

disebut dengan patch update. Dalam patch 

update, biasanya developer mengubah 

komponen-komponen di dalam game yang 

dirasa terlalu menguntungkan sehingga 

merugikan jalannya pertandingan. Perubahan-

perubahan ini menjadi sebab yang 

mengharuskan pemain-pemain untuk terus 

mengasah kemampuannya agar tetap relevan 

dengan perubahan terkini yang dilakukan oleh 

developer. Dengan perubahan-perubahan 

tersebut dan iklim eSport yang kompetitif maka 

motivasi berprestasi yang tinggi akan sangat 

membantu pemain game profesional untuk 

mencapai performa terbaiknya. Hal ini senada 

dengan ungkapan dari McClelland, dkk, 

menjelaskan sebuah perilaku dapat dikatakan 

sebagai perilaku yang dipengaruhi oleh 

achievement ketika perilaku tersebut melibatkan 

kompetisi dengan standar yang tinggi 

(Brunstein, 2018, hal. 221). 

Disisi lain, flow merupakan kesempatan 

yang unik yang terjadi hanya pada kesempatan- 

kesempatan tertentu dan agar terjadinya flow 

individu membutuhkan skill yang telah terasah 

yang berhubungan dengan aktivitas yang 

dilaksanakan. Bermain game adalah aktivitas 

yang memberikan efek positif dengan sifatnya 

rekreatif, di sisi lain kita juga tidak boleh 

melupakan bahwa salah satu unsur yang ada di 

dalam sebuah game adalah tantangan untuk 

menyelesaikan objektif dari game tersebut. 

Dengan adanya tantangan dan objektif yang 

jelas bermain game dapat memicu flow 

experience (Churnawan dan Dianti, 2017, hal. 

732). 

Flow experience memiliki dampak 

positif terhadap performa dari seseorang, 

seperti; mendorong seseorang untuk secara 

sukarela terlibat dalam kegiatan yang repetitif 
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(Engser dan Rheinberg, 2008), 

mengembangkan performa dalam game 

(Admiral dkk, 2011), memotivasi seseorang 

untuk berani mencoba tugas yang menantang 

dalam game (Lim dkk, 2006), dan 

meningkatkan adaptasi seseorang terhadap 

proses belajar seputar strategi (Liu dkk, 2011). 

Maka mendorong atau mengajak seseorang 

untuk secara sadar mencapai flow state, akan 

memiliki dampak positif. Khususnya pada 

konteks seorang pemain game profesional. 

Ketika ia mencapai flow state maka ia akan 

dapat menampilkan performa yang maksimal, 

sehingga ketika performa yang ditunjukkannya 

mencapai maksimal diharapkan tingkat 

performa tersebut dapat menunjang karir 

pemain game profesional tersebut. 

Dari uraian-uraian di atas kita 

mengetahui bahwa motivasi berprestasi 

merupakan sebuah perilaku yang didorong oleh 

adanya kompetisi. Kompetisi ini dapat juga 

dikatakan sebagai kesempeatan yang unik yang 

memiliki kemungkinan untuk terkjadi flow 

didalamnya. Dalam konteks penelitian ini, 

kesempatan unik yang dimaksud adalah 

bermain game kompetitif. Memiliki motivasi 

berprestasi yang tinggi merupakan hal yang 

baik untuk dimiliki bagi seseorang, khususnya 

dalam hal ini adalah pemain game professional. 

Disisi kain mencapai flow state bagi seorang 

pemain game professional juga akan 

memberikan dampak yang positif terhadap 

dirinya.  

Maka dalam penelitian ini peneliti 

berharap bahwa motivasi berprestasi memiliki 

hubungan dengan flow experience. Selanjutnya, 

dengan adanya hubungan antara kedua variable 

terebut perneliti berharap para pemain game 

professional ini dapat mencpai atau mengalami 

flow experience. Sehingga mereka memiliki 

pengalaman bermain yang optimal dan 

menyenangkan yang selanjutnya mungkin dapat 

berpengaruh terhadap performa yang 

ditampilakn oleh para pemain professional ini.  

Harapan tersebut akhirnya sedikit banyak telah 

didukung oleh hasil dari penelitian yang telah 

dilaksanakan oleh peniliti. Dari penelitian ini 

peneliti mendapatkan hasil dengan diketahui 

bahwa motivasi berprestasi memiliki hubungan 

dengan flow experience. Hubungan yang 

dimiliki oleh motivasi berprestasi dan flow 

experience adalah kuat dan menuju arah yang 

positif. Hal tersebut dapat diartikan bahwa jika 

kita ingin mencapai flow state salah satu cara 

yang dapat dilakukan adalah dengan 

meningkatkan motivasi berprestasi. 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan berikut diambil dari data 

analisis dan juga pembahasan sehingga bisa 

tercapai kesimpulan sebagai berikut.: 

Pertama,  hasil analisis menunjukkan 

bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada 

dalam penelitian ini memiliki motivasi 

berprestasi yang tinggi. Hasil menunjukkan 

persentase sebesar 66,7% atau sebanyak 14 

orang. 

Kedua, hasil analisis menunjukkan 

bahwa mayoritas subjek dari sampel yang ada 

dalam penelitian ini mengalami flow 

experience. Hasil menunjukkan persentase 

sebesar 61,9% atau sebanyak 13 orang. 

Ketiga, hubungan antara motivasi 

berprestasi dan flow experience pada pemain 

game profesional menunjukkan nilai Sig. (2-

tailed) adalah 0,011 dan nilai koefisien korelasi 

adalah 0,543. Hal Tersebut menunjukan adanya 

hubungan antara motivasi berprestasi dan flow 

experience, hubungan tersebut kuat dan 

memiliki arah positif. 

 

SARAN 

Melalui hasil penelitian ini diketahui 

bahwa motivasi berprestasi memiliki hubungan 

yang erat dan arah hubungannya positif. Maka 

peneliti menyarankan bagi pemain game 

profesional yang ingin meningkatkan performa 

atau enjoyment dalam permainannya maka ia 

dapat meningkatkan motivasi berprestasinya. 

Selanjutnya untuk peneliti selanjutnya 

diharapkan agar lebih mengeksplorasi lebih 

jauh tentang teori dan kebermaknaan dari kedua 

variabel. Perbedaan subjek penelitian pun perlu 

diperhatikan sehingga bisa diteliti lebih jauh 

perihal relevansi faktor-faktor penelitian 

sehingga harus bisa diketahui eksistensinya. 

Faktor pada penelitian ini masih sempit, karena 

itu diharapkan untuk peneliti selanjutnya 

mampu menemukan faktor-faktor psikologis 

lebih luas dan relevan dengan apa yang hendak 

diteliti di kemudian hari. Jangan mudah 
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menyerah untuk melakukan penelitian serupa 

serta mengembangkannya. 

Selain itu pada penelitian ini sampel 

yang ada sangatlah terbatas, maka diharapkan 

untuk peneliti selanjutnya agar mencari sampel 

yang lebih banyak sehingga hasil dapat lebih 

mewakili dan kuat. Pada aspek alat ukur juga 

perlu diperhatikan. Pada penelitian mengenai 

flow experience pilihan skala yang dapat 

digunakan cukup banyak, maka peneliti 

berharap agar peneliti selanjutnya dapat 

memilih dengan cermat alat ukur mana yang 

ingin digunakan sehingga hasil yang didapatkan 

dapat sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh 

peneliti. Pada pengoperasian konstruk flow 

experience juga perlu untuk diperhatikan. Pada 

penelitian terdahulu peneliti ada yang 

mengoperasionalisasikan konstruk flow 

experience sebagai konstruk discreet namun ada 

juga peneliti yang mengoperasionalisasikan 

konstruk flow experience sebagai konstruk 

kontinum (Abuhamdeh, 2020, hal. 3). Peneliti 

berharap kepada peneliti selanjutnya agar dapat 

mencermati dan mengkaji lebih dalam lagi 

mengenai konstruk flow experience dan 

operasionalisasinya sehingga pembahasan 

tentang flow dapat berkembang. 

Disisi lain penelitian mengenai atlet 

eSport juga masih sangatlah terbatas. Selain 

terbatas topik mengenai atlet eSport yang 

ditinjau dari kacamata psikologi juga menarik 

untuk diteliti. Maka peneliti berharap kepada 

peneliti selanjutnya untuk meneiliti lebih dalam 

lagi mengenai atlet eSport secara khusus 

melalui kacamata psikologi. Sehingga 

fenomena ini dapat kita pahami lebih dalam lagi 

melalui kacamata psikologi. Mengenai 

dinamika psikologi seorang atlet eSport, 

kualitas mental seorang atlet eSport, atapun 

aspek-aspek psikologi lain yang mungkin 

memiliki pengaruh ataupun hubungan dengan 

seorang atlet eSport. 
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SKALA PENELITIAN 

 

Nama : 

Jenis Kelamin : 
Usia : 

 

BAGIAN A 
 

Petunjuk Pengisian 
Pilih salah satu jawaban yang sesuai dengan keadaan dan apa yang Anda rasakan pada 

saat anda bermain game ataupun setelah anda bermain ataupun latihan. Tidak ada jawaban yang 

salah. Semua jawaban adalah benar, karena itu pilihlah jawaban yang sesuai dengan diri Anda 

sendiri: 

SS : bila pernyataan tersebut Sangat Sesuai dengan keadaan Anda 
S : bila pernyataan tersebut Sesuai dengan keadaan Anda 

TS : bila pernyataan tersebut Tidak Sesuai dengan keadaan Anda 
STS : bila pernyataan tersebut Sangat Tidak Sesuai dengan keadaan Anda 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya merasa tertantang, dan saya yakin dapat menghadapi 
tantangan dengan kemampuan yang saya miliki 

    

2 Sangat jelas bagi saya mengenai apa yang saya ingin lakukan     

3 Sangat jelas bagi saya bahwa saya telah melaksanakan tugas 
saya dengan baik 

    

4 Perhatian saya sangat terfokus secara penuh terhadap apa yang 
sedang saya lakukan 

    

5 Saya merasa saya memiliki kontrol penuh atas apa yang saya 
lakukan 

    

6 Saya tidak peduli dengan apa yang orang lain pikirkan tentang 
saya pada saat itu 

    

7 Waktu terasa kabur bagi saya, entah itu melambat atau terasa 
sangat cepat 

    

8 Saya sangat menikmati pengalaman itu     

9 Kemampuan saya sesuai dengan tingkat kesulitan tantangan 
yang saya hadapi 

    

10 Apa yang saya lakukan serasa terjadi dengan otomatis     

11 Saya sangat yakin dengan apa yang ingin saya lakukan     

12 Saya sadar sebaik apa performa saya     

13 Tidak sulit bagi saya untuk menjaga pikiran saya agar tetap 
fokus kepada hal yang sedang saya lakukan 

    

14 Saya merasa bahwa saya dapat mengontrol apa yang sedang 
saya lakukan 

    

15 Saya tidak khawatir dengan performa saya selama kegiatan     

16 Cara waktu berlalu serasa berbeda dari biasanya     
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17 Saya menyukai perasaan yang saya rasakan dari performa saya 
dan ingin merasakannya lagi 

    

18 Saya merasa saya cukup kompeten untuk memenuhi tuntutan 
yang tinggi dari situasi yang sedang saya hadapi 

    

19 Saya melaksanakan tugas secara otomatis     

20 Saya tahu apa yang ingin saya capai     

21 Saya memiliki gambaran yang jelas mengenai seberapa baik 
performa saya 

    

22 Saya berkonsentrasi secara penuh     

23 Saya memiliki perasaan kontrol penuh atas apa yang sedang 
saya lakukan 

    

24 Saya tidak khawatir dengan bagaimana saya mempertunjukkan 
diri saya 

    

25 Pengalaman itu membuat saya merasa luar biasa     

26 Saya melakukan hal-hal secara spontan dan otomatis tanpa 
harus berpikir 

    

27 Saya merasakan dari performa saya seberapa baik performa 
saya 

    

28 Saya sangat fokus terhadap tugas yang saya hadapi     

29 Saya tidak merasa khawatir tentang pikiran orang lain terhadap 
saya 

    

30 Saya merasa pengalaman itu sangat bermanfaat bagi saya     

 

BAGIAN B 
 

Petunjuk Pengisian 
Pilih salah satu jawaban yang sesuai dengan keadaan Anda. Tidak ada jawaban yang 

salah. Semua jawaban adalah benar, karena itu pilihlah jawaban yang sesuai dengan diri Anda 

sendiri: 

SS : bila pernyataan tersebut Sangat Sesuai dengan keadaan Anda 

S : bila pernyataan tersebut Sesuai dengan keadaan Anda 

TS : bila pernyataan tersebut Tidak Sesuai dengan keadaan Anda 
STS : bila pernyataan tersebut Sangat Tidak Sesuai dengan keadaan Anda 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya antusias menyelesaikan tugas yang sesuai keahlian saya     

2 Menurut saya tugas-tugas yang menantang memacu diri saya untuk lebih 
menunjukkan prestasi 

    

3 Saya tetap belajar dengan semangat meskipun banyak mengalami 
kesulitan 

    

4 Saya mudah putus asa bila menghadapi hal yang sulit untuk dilakukan     

5 Jika saya memperoleh performa bermain yang baik, hal itu biasanya terjadi 
karena saya bekerja keras untuk memperolehnya 

    

6 Keberhasilan dari hasil keputusan saya hanyalah suatu kebetulan saja     

7 Saya selalu berinisiatif untuk menampilkan performa bermain yang terbaik     
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8 Saya tidak senang mengerjakan tugas yang tidak sesuai dengan minat saya     

9 Saya suka menciptakan cara-cara baru yang kreatif     

10 Saya merasa gagal bila melakukan suatu hal, tidak mendapat pujian dari 
orang lain terhadap performa bermain saya 

    

11 Saya malas menyelesaikan tugas yang membebani saya     

12 Saya menggunakan prinsip keberhasilan hari ini harus lebih baik dari hari 
kemarin 

    

13 Setiap kali saya mengerjakan suatu tugas, saya merasa tidak mampu 
berprestasi 

    

14 Saya akan berusaha mencapai prestasi dengan kemampuan terbaik yang 
saya miliki 

    

15 Saya lebih suka menunda waktu daripada harus mengerjakan tugas yang 
sulit bagi saya 

    

16 Saya akan menyelesaikan setiap tugas dari awal sampai akhir sesuai 
kemampuan saya 
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Skor Skala Motivasi Berprestasi 
 

 

 

No. Responden 
Motivasi Berprestasi (X) 

X TOTAL 
X1 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 

1 3 4 3 4 4 4 2 3 4 4 3 4 4 2 3 51 

2 4 4 2 4 1 4 1 3 1 1 4 2 4 1 4 40 

3 4 4 1 3 2 3 2 2 4 4 4 4 2 2 3 44 

4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 50 

5 4 4 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 38 

6 4 4 1 4 2 4 1 4 3 3 3 2 4 2 4 45 

7 4 2 3 4 2 4 3 3 3 3 2 2 3 4 4 46 

8 1 1 2 1 2 2 2 2 3 3 2 3 1 1 2 28 

9 3 3 2 3 3 3 2 1 4 3 4 3 2 4 3 43 

10 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 42 

11 4 3 3 3 4 2 3 2 3 4 3 2 3 3 3 45 

12 4 3 4 4 3 4 2 4 3 2 3 4 4 2 4 50 

13 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 46 

14 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 58 

15 3 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 2 3 2 3 44 

16 4 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 47 

17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 59 

18 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 49 

19 2 3 2 2 2 2 1 1 2 3 3 3 2 2 2 32 

20 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 4 2 3 3 4 53 

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
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Skor Skala Flow Experience 
 

 

No. Responden 
Flow Experience (Y) 

TOTAL Y 
Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 Y12 Y13 Y14 Y15 Y16 Y17 Y18 Y20 Y21 Y22 Y23 Y24 Y25 Y26 Y27 Y28 Y29 Y30 

1 4 3 2 3 4 2 4 3 3 2 3 3 4 3 3 2 4 4 4 4 3 2 3 3 2 3 2 1 4 87 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 66 

3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 2 3 4 2 3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 99 

4 4 3 4 3 4 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 88 

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 115 

6 4 3 3 3 4 4 2 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 103 

7 3 4 2 4 4 2 2 2 2 4 4 3 4 4 4 1 2 4 4 2 4 4 2 3 2 2 4 2 2 86 

8 2 1 2 2 1 2 2 1 1 3 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 3 2 2 2 2 2 2 50 

9 3 2 3 3 4 1 2 3 3 3 4 4 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 1 3 81 

10 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 86 

11 3 3 2 3 3 3 2 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 97 

12 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 103 

13 1 2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 2 2 1 2 1 2 3 3 1 1 4 1 4 58 

14 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 2 4 4 4 4 109 

15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 84 

16 4 3 4 4 4 3 3 4 2 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 103 

17 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 109 

18 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 95 

19 1 3 2 2 4 3 2 4 2 4 3 4 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 78 

20 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 90 

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 113 
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Validitas Motivasi Berprestasi 
 

 

 

 
  X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X1 X14 X15 X16 TOTA 
             3    L_X 
                   

 Pearso                  

 n 
Correla 

.675 
** 

.620 
** 

.604 
** 

.648 
** 

.804 
** 

.725 
** 

.701 
** 

.565 
** 

.597 
** 

.576 
** 

.49 
9* 

.570 
** 

.45 
1* 

.752 
** 

.648 
** 

.623 
** 

1 

TOTA 
L_X 

tion                  

Sig. (2- 
tailed) 

0.00 
1 

0.00 
3 

0.00 
4 

0.00 
1 

0 0 0 
0.00 

8 
0.00 

4 
0.00 

6 
0.0 
21 

0.00 
7 

0.0 
4 

0 
0.00 

2 
0.00 

3 
 

 N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 



104  

 
 

Validitas Flow Experience 
 

 

 

 
 

 

 

 

Total 
Y 

 Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 Y12 Y13 Y14 Y15 

Pearson 
Correlation 

 

0.801 
 

0.835 
 

0.696 
 

0.800 
 

0.763 
 

0.694 
 

0.646 
 

0.835 
 

0.786 
 

0.514 
 

0.811 
 

0.617 
 

0.634 
 

0.741 
 

0.613 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 0.002 .000 .000 0.017 .000 0.003 

N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
 Y16 Y17 Y18 Y19 Y20 Y21 Y22 Y23 Y24 Y25 Y26 Y27 Y28 Y29 Y30 

Pearson 
Correlation 

 

0.702 
 

0.714 
 

0.621 
 

0.698 
 

0.831 
 

0.583 
 

0.87 
 

0.688 
 

0.569 
 

0.529 
 

0.553 
 

0.744 
 

0.449 
 

0.662 
 

0.53 

Sig. (2-tailed) 0.002 .000 0.003 .000 .000 0.006 .000 0.001 0.007 0.014 0.009 .000 0.041 0.001 0.013 

N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
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Reliabilitas Skala Flow Experience 
 

 

 
 

 

 

 

Reliabilitas Skala Motivasi Berprestasi 
 

 

 

 
 

 

 

 
Korelasi Rank Spearman 
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