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ABSTRAK	
Tujuan	dari	penelitian	ini	adalah	untuk	mengetahui	Persepsi	Mahasiswa	Pendidikan	Jasmani	
Universitas	 Islam	Riau	Terhadap	Electronic	 Sports	 (Esports).	 Adapun	 jenis	 penelitian	 ini	
adalah	 deskriptif.	 Populasi	 dalam	 penelitian	 adalah	 mahasiswa	 Pendidikan	 jasmani	
Universitas	 Islam	 Riau	 berjumlah	 827	 orang.	 peneliti	 menggunakan	 metode	 insidental	
sampling	 untuk	 memilih	 sampel	 didasarkan	 pada	 prinsip	 kebetulan	 dan	 ketersediaan	
individu	 atau	 objek	 yang	 ditemui	 secara	 tidak	 terencana	 sejumlah	 83	 orang	mahasiswa.	
Instrumen	 penelitian	 yang	 digunakan	 adalah	 angket	 dengan	 skala	 guttman.	 Berdasarkan	
hasil	 penelitian	 yang	 telah	 dilakukan	mengenai	 persepsi	mahasiswa	 Pendidikan	 Jasmani	
Universitas	Islam	Riau	terhadap	Electronic	Sports	(Esports),	dapat	disimpulkan	bahwa	secara	
umum	 persepsi	 mahasiswa	 berada	 dalam	 kategori	 "Cukup	 Baik"	 dengan	 rata-rata	
persentase	 keseluruhan	 sebesar	 62,28%,	 mengacu	 pada	 kategori	 penilaian	 persentase	
angket.	Tiga	 indikator	 yang	diteliti	menunjukkan	bahwa	 tingkat	pengetahuan	mahasiswa	
tentang	 Esports	 berada	 pada	 angka	 67,27%,	 manfaat	 Esports	 bagi	 diri	 sendiri	 dan	
lingkungan	sekitar	sebesar	63,45%,	serta	harapan	terhadap	Esports	sebesar	56,12%.	Hasil	
ini	 menunjukkan	 bahwa	 mahasiswa	 cukup	 memahami	 keberadaan	 dan	 perkembangan	
Esports,	serta	mulai	menyadari	manfaatnya	dalam	berbagai	aspek.	
Kata	Kunci:		 Persepsi	Mahasiswa,	Esports.	

ABSTRACT		
	
The	purpose	of	this	study	is	to	determine	the	perceptions	of	Physical	Education	students	at	
the	 Islamic	 University	 of	 Riau	 toward	 Electronic	 Sports	 (Esports).	 This	 research	 is	
descriptive	 in	 nature.	 The	 population	 in	 this	 study	 consists	 of	 827	 Physical	 Education	
students	 at	 the	 Islamic	 University	 of	 Riau.	 The	 researcher	 used	 an	 incidental	 sampling	
method	to	select	a	sample	of	83	students	based	on	chance	encounters	and	the	availability	of	
individuals	 or	 objects	 without	 prior	 planning.	 The	 research	 instrument	 used	 was	 a	
questionnaire	 based	 on	 the	 Guttman	 scale.	 Based	 on	 the	 findings	 of	 the	 study,	 it	 can	 be	
concluded	that,	in	general,	students'	perceptions	fall	into	the	"Fairly	Good"	category,	with	an	
overall	average	percentage	score	of	62.28%,	referring	to	the	questionnaire	percentage	rating	
scale.	The	three	indicators	examined	showed	that	students'	level	of	knowledge	about	Esports	
was	67.27%,	the	perceived	benefits	of	Esports	for	themselves	and	their	surroundings	were	
63.45%,	 and	 their	 expectations	 for	 Esports	 were	 56.12%.	 These	 results	 indicate	 that	
students	have	a	moderate	understanding	of	the	existence	and	development	of	Esports	and	
are	beginning	to	recognize	its	benefits	in	various	aspects.	
Keywords:	Student	Perceptions,	Esports	
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PENDAHULUAN	

Olahraga	telah	menjadi	fenomena	sosial	yang	telah	tidak	asing	di	Masyarakat,selain	

menjadi ajang	kompetisi	dan	pedidikan	olahraga	sekarang	juga	di	 jadikan	sarana	rekreasi	

bagi	masyarakat	sebagai	pengisi	waktu	luang	dan	senggang	dan	di	lakukan	dengan	penuh	

rasa	bahagia.	Seperti	yang	di	katakan	Palmizal	(2019)	bahwa	olahraga	menjadi	kebutuhan	

hidup	yang	bersifat	periodif,yang	memiliki	arti	olahraga	menjadi	alat	untuk	memelihara	dan	

membina	kesehatan	dan	juga	untuk	merangsang	pertumbuhan	dan	perkembangan	jasmani	

jasmani	dan	sosial.		

Olahraga	 adalah	 pilar	 penting	 dalam	 menjaga	 kualitas	 hidup	 manusia.	 Dengan	

berolahraga	secara	teratur,	manusia	dapat	meraih	kesehatan	jasmani	dan	rohani	yang	prima	

(Gazali,	 2016).	Menurut	 Cendra	 &	 Gazali	 (2019)	 kegiatan	 olahraga	 yang	 rutin	 dilakukan	

masyarakat	 memiliki	 banyak	 tujuan	 di	 antaranya	 untuk	 kesehatan,	 menghilangkan	

stress,kebugaran	 tubuh,	 prestasi,	 dan	 pembentukan	 karakter	 atau	 perilaku	 seseorang.	

Melalui		aktifitas	olahraga	kita	dapat	menjadi	manusia	seutuhnya	dengan	memiliki	tingkat	

kesehatan	 jasmani	maupun	 rohani	 (Makorohim	&	Apriani,	 2017).	Menurut	Gazali	 (2016)	

Secara	 umum,	 olahraga	 bertujuan	 untuk	 meningkatkan	 fungsi	 tubuh	 secara	 teratur	 dan	

terencana.	Akan	 tetapi,	 tujuan	 spesifik	dari	 aktivitas	 fisik	 ini	bersifat	 individual.	 	 	 	Di	 era	

digital	 ini,	 perkembangan	 olahraga	 semakin	 cepat.	 Untuk	 tidak	 ketinggalan,	 kita	 wajib	

memanfaatkan	berbagai	platform	digital	sebagai	sumber	informasi	terkini	(Henjilito	et	al.,	

2022).	Dengan	begitu	kesehatan	jasmani	dan	rohani	dapat	diraih	melalui	olahraga,	dan	di	

era	digital,	kita	harus	memanfaatkan	teknologi	untuk	memperbarui	pengetahuan	olahraga.	

Pada	hakikatnya	olahraga	adalah	permainan	manusia.	Walaupun	olahraga	bersifat	

permainan	namun	olahraga	berbeda	dengan	permainan,karena	permainan	memiliki	makna	

yang	 lebih	 umum	 atau	 lebih	 luas	 di	 bandingkan	 olahraga,sedangkan	 olahraga	 memiliki	

makna	 dan	 jenis	 permainan	 tersendiri.	 Istilah	 dari	 olahraga	 ini	 tidak	 bisa	 di	 definisikan	

dalam	 ranah	 yang	 sempit	 karna	 olahrga	 tidak	 hanya	 kumpulan	 dari	 akitifitas	 fisik	 yang	

terorganisir	 seperti	 di	 olahraga	 namun	 juga	 dalam	 bentuk	 mendasar	 seperti	 kegiatan	

kebugaran	 jasmani	 dan	 senam	 (Palmizal,2019).	 Olahraga	 meliputi	 segala	 aktivitas	 yang	

mengolah	raga	serta	jasmani.	

Pesatnya	perkembangan	teknologi	saat	ini	memiliki	pengaruh	yang	sangat	besar	di	

kehidupan	manusia,	 baik	 itu	 dari	 bidang	 ekonomi,	 pertanian,	militer,	 dan	 juga	 olahraga.	
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Menurut	Cendra	(2016).	Kontribusi	teknologi	informasi	terhadap	globalisasi	adalah	sesuatu	

yang	 sangat	 signifikan	 dan	 tidak	 dapat	 diabaikan.	 Perubahan	 kehidupan	 Masyarakat	 di		

dunia	 juga	 di	 pengaruhi	 oleh	 perkembangan	 teknologi	 (Nugraha,2021).	 Teknologi	 yang	

menggabungkan	 otot	 dan	 mesin	 serta	 temuan	 ilmiah	 menciptakan	 olahraga	 yang	

beradaptasi	dengan	teknologi	(Palmizal,2019).	Menurut	Candra	(2019)	Perkembangan	ilmu	

pengetahuan	dan	teknologi	dalam	bidang	olahraga	sangat	krusial	dalam	mencapai	prestasi	

puncak,	baik	dalam	olahraga	beregu	maupun	individu,	demi	mengharumkan	nama	bangsa.	

Perkembangan	ilmu	pengetahuan	dan	teknologi	membuat	banyak	peluang	bagi	olahragawan	

untuk	 mengembangkan	 ide	 serta	 kreativitas	 mereka	 dalam	 berkarya	 (Sasmarianto	 &	

Muslim,2023).Teknologi	 	 digital	memberikan	 peran	 penting	 pada	 kehidupan	 sehari-hari,	

dan	 memunculkan	 jenis	 olahraga	 baru,olahraga	 digital	 atau	 memiliki	 berbagai	 sebutan	

seperti	sport	gaming,	exergaming,	cybersport,	dan	kata	yang	paling	populer	di	dunia	yaitu	

esports.	

Esports	 merupakan	 suatu	 olahraga	 baru	 di	 bidang	 elektronik	 yang	 melibatkan	

kompetisi	 permainan	 video	 game.	 Saat	 ini,	 esports	 telah	 menjadi	 fenomena	 global	 yang	

semakin	populer	dan	banyak	digemari	oleh	berbagai	kalangan,	mulai	dari	anak-anak	hingga	

orang	dewasa,popularitas	esports	terus	meningkat	secara	global,	dengan	jumlah	penonton	

dan	pemain	yang	terus	bertambah	setiap	tahunnya.	

	Di	Indonesia,perkembangan	esports	juga	menunjukkan	tren	positif,	ditandai	dengan	

munculnya	berbagai	turnamen,	tim	profesional,	dan	bahkan	program	studi	terkait	esports	

di	 beberapa	 perguruan	 tinggi.	 Fenomena	 ini	 telah	 memicu	 perdebatan	 mengenai	 status	

esports	sebagai	bentuk	olahraga	yang	sah.	Seperti	yang	di	katakan	Makorohim	&	Khoisyah	

(2024)	 masih	 banyak	 masyarakat	 yang	 belum	 atau	 kurang	 paham	 mengenai	 prosedur,	

teknologi,	 dan	 kebutuhan	 olahraga	 yang	 mana	 hal	 ini	 dapat	 menyebabkan	 problematik	

dalam	 olahraga.	 Meskipun	 Esports	 masih	 pada	 perkembangannya,	 namun	 hal	 tersebut	

cukup	membuktikan	bahwasanya	Esports	merupakan	cabang	olahraga	baru	yang	eksis	dan	

cukup	banyak	diakui.	

	Idhohuddin	 &	 Wahyudi	 (2020)	 mendefinisikan	 Esports	 sebagai	 area	 kegiatan	

olahraga	di	mana	orang	mengembangkan	dan	melatih	kemampuan	mental	atau	fisik	dalam	

penggunaan	 teknologi	dan	komunikasi.	Berdasarkan	Undang-Undang	No.3	Pasal	1	Ayat	4	

Tahun	 2005,	 suatu	 kegiatan	 dapat	 dikaitkan	 olahraga	 apabila	 kegiatan	 tersebut	 bersifat	
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sistematis	untuk	mendorong,	membina,	serta	mengembangkan	potensi	jasmani,	rohani	dan	

sosial.	 Menurut	 Undang-Undang	 No.	 3	 Pasal	 1	 Ayat	 11-16	 Tahun	 2005,	 Olahraga	 dibagi	

menjadi	 beberapa	 kategori	 yakni,	 olahraga	 pendidikan,	 rekreasi,	 prestasi,	 amatir,	

professional,	penyandang	cacat.	Berdasarkan	kategori	tersebut,	Esports	masuk	ke	dalam	3	

kategori	di	atas	yakni	sebagai	olahraga	rekreasi,	prestasi	dan	professional.	Perkembangan	

Esports	 di	 dunia	 semakin	 berkembang,	 khususnya	 di	 Indonesia.	 Semakin	 banyaknya	

turnamen	 Esports	 (Electronic	 Sport)	 yang	 sering	 diadakan	 menandakan	 bahwasanya	

memang	 teknologi	 di	 dunia	 semakin	 maju	 dan	 berkembang.	 Namun	 masih	 banyak	

masyarakat	yang	menganggap	esports	sebagai	salah	satu	hal	yang	negatif.	

Dari	uraian	diatas,persepsi	mahasiswa	pendidikan	jasmani	terhadap	esports	sebagai	

olahraga	 menjadi	 topik	 yang	 menarik	 untuk	 diteliti,	 terutama	 di	 kalangan	 mahasiswa	

pendidikan	jasmani	Universitas	Islam	Riau.	Sebagai	institusi	pendidikan	tinggi	yang	berada	

di	 wilayah	 dengan	 perkembangan	 teknologi	 yang	 cukup	 pesat,	 Universitas	 Islam	 Riau	

menjadi	 tempat	 yang	 strategis	 untuk	 menggali	 pandangan	 generasi	 muda	 terhadap	

fenomena	esports	ini.	

Penelitian	ini	bertujuan	untuk	mengetahui	persepsi	mahasiswa	Pendidikan	jasmani	

Universitas	Islam	Riau	terhadap	esports.	Studi	ini	diharapkan	dapat	memberikan	wawasan	

mengenai	 bagaimana	 generasi	muda,	 khususnya	mahasiswa,	memandang	 perkembangan	

esports	dan	posisinya	dalam	dunia	olahraga.	Hasil	 penelitian	 ini	 dapat	menjadi	masukan	

berharga	 bagi	 pengembangan	 kebijakan	 terkait	 esports	 di	 lingkungan	 kampus,	 serta	

memberikan	 kontribusi	 pada	 diskusi	 yang	 lebih	 luas	 mengenai	 status	 esports	 dalam	

masyarakat	Indonesia.	

Dengan	 memahami	 persepsi	 mahasiswa	 terhadap	 esports,	 kita	 dapat	 lebih	 siap	

menghadapi	perubahan	lanskap	olahraga	di	era	digital	ini,	serta	merumuskan	strategi	yang	

tepat	untuk	mengintegrasikan	esports	ke	dalam	sistem	pendidikan	dan	olahraga	yang	ada.	

Oleh	karena	itu,	penelitian	mengenai	"Persepsi	Mahasiswa	Pendidikan	jasmani	Universitas	

Islam	Riau	terhadap	Esports"	menjadi	sangat	relevan	dan	penting	untuk	dilakukan.	

	

METODE	PENELITIAN		
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Dalam	penelitian	 ini	metode	yang	di	gunakan	adalah	metode	deskriptif	kuantitatif.	

Penelitian	 deskriptif	 merupakan	 metode	 ilmiah	 yang	 digunakan	 untuk	 memberikan	

gambaran	 yang	 akurat,	 komprehensif,	 dan	 valid	 tentang	 suatu	 fenomena	 yang	 sedang	

menjadi	 objek	 penelitian	 (Ramdhan,	 2021).	 Populasi	 di	 penelitian	 ini	 adalah	mahasiswa	

Pendidikan	 jasmani	 Universitas	 Islam	 Riau	 berjumlah	 827	 orang.	 Dalam	 penelitian	 ini	

peneliti	menggunakan	metode	insidental	sampling	untuk	memilih	sample.	Menurut	Hardani	

et	al.(2020)	Pengambilan	sampel	insidental	merupakan	metode	pemilihan	anggota	sampel	

yang	didasarkan	pada	prinsip	kebetulan	dan	ketersediaan	individu	atau	objek	yang	ditemui	

secara	tidak	terencana,	yakni	sebanyak	83	orang.	Instrumen	yang	digunakan	adalah	angket	

dengan	 skala	 guttman.	 Teknik	 Analisa	 data	 yang	 digunakan	 adalah	 menghitung	 nilai	

persentase	dari	skor	angket.		

	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Hasil		

Data	 jumlah	 dari	 rekap	 jawaban	 angket	 tersebut	 juga	 di	 distribusi	 frekuensikan	
dalam	7	kelas	interval	dengan	panjang	interval	sebanyak	3,	diperoleh	bahwa	sebagian	besar	
responden	 memiliki	 skor	 jawaban	 dalam	 interval	 13–15	 dan	 16–18,	 masing-masing	
sebanyak	 26	 orang	 atau	 31,33%.	 Hal	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 mayoritas	 mahasiswa	
memberikan	jawaban	"Ya"	pada	sekitar	setengah	hingga	dua	pertiga	dari	total	pernyataan.	
Frekuensi	 terendah	 terdapat	 pada	 interval	 7–9	 dan	 25–27,	 masing-masing	 hanya	 4	
responden	 atau	 4,82%,	 yang	 mengindikasikan	 bahwa	 sangat	 sedikit	 mahasiswa	 yang	
menjawab	 "Ya"	pada	 sangat	 sedikit	 atau	hampir	 semua	pernyataan.	Untuk	 lebih	 jelasnya	
dapat	dilihat	pada	tabel	berikut	ini:		

Tabel	4.3.	Tabel	 Distribusi	 Frekuensi	 Jumlah	 Jawaban	 Angket	 Persepsi	 Mahasiswa	
Pendidikan	Jasmani	Universitas	Islam	Riau	Terhadap	Electronic	Sports	(Esports).	

No	 Interval	Skor	Nilai	 Frekuensi		 Frekuensi	Relatif	
1	 7	 	-	 9	 4	 4,82%	
2	 10	 	-	 12	 6	 7,23%	
3	 13	 	-	 15	 26	 31,33%	
4	 16	 	-	 18	 26	 31,33%	
5	 19	 	-	 21	 8	 9,64%	
6	 22	 	-	 24	 9	 10,84%	
7	 25	 	-	 27	 4	 4,82%	

Jumlah	Pernyataan	 83	 100%	
Data	yang	tertera	dalam	tabel	di	atas,	dapat	juga	digambarkan	dalam	grafik	di	bawah	

ini:	
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Grafik	1.	 Histogram	 Distribusi	 Frekuensi	 Jumlah	 Jawaban	 Angket	 Persepsi	

Mahasiswa	 Pendidikan	 Jasmani	 Universitas	 Islam	 Riau	 Terhadap	
Electronic	Sports	(Esports)	

	
Data	 yang	 digunakan	 dalam	penelitian	 ini	 didapatkan	melalui	 penyebaran	 angket.	

Sebelum	 disebarkan	 kepada	 responden	 sesungguhnya,	 angket	 tersebut	 di	 uji	 validitas.	

Sebelum	dilakukan	uji	 validitas,	 jumlah	 item	pernyataan	berjumlah	40	 item	yang	 terbagi	

menjadi	3	 indikator,	yaitu:	1)	Pengetahuan	 tentang	esports,	2)	Manfaat	esport	untuk	diri	

sendiri	dan	lingkungan	sekitar,	3)	Harapan	untuk	esports.	

Peneliti	melakukan	uji	 validitas	 angket	 yaitu	di	mahasiswa	Universitas	 Islam	Riau	

terkecuali	mahasiswa	 FKIP.	 Jumlah	 responden	 atau	 sampel	 yang	 terlibat	 dalam	 uji	 coba	

validitas	 angket	 ini	 berjumlah	41	mahasiwa.	 Setelah	dilakukan	uji	 validitas	didapatkan	7	

item	pernyataan	drop	atau	harus	dihapus,	dan	daftar	pernyataan	angket.		

Berdasarkan	hasil	rekap	angket	skala	Guttman	dari	27	pernyataan	yang	dijawab	oleh	

83	responden,	diperoleh	total	jawaban	"Ya"	sebanyak	1368.	Nilai	rata-rata	(mean)	jawaban	

"Ya"	per	responden	adalah	16,48,	menunjukkan	bahwa	secara	umum	siswa	menjawab	"Ya"	

pada	 lebih	dari	 separuh	pernyataan	yang	diberikan.	Nilai	median	dan	modus	yang	 sama,	

yaitu	 16,	 mengindikasikan	 bahwa	 sebagian	 besar	 data	 terkonsentrasi	 di	 sekitar	 angka	

tersebut.	 Rentang	 nilai	 jawaban	 berada	 antara	 angka	 minimum	 7	 dan	 maksimum	 27,	

sementara	 standar	 deviasi	 sebesar	 4,18	 mencerminkan	 adanya	 variasi	 sedang	 dalam	

distribusi	jawaban	antar	responden.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	meskipun	sebagian	besar	
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responden	memberikan	jawaban	yang	cenderung	serupa,	terdapat	pula	sejumlah	responden	

yang	memberikan	jawaban	di	luar	pola	umum.	

Kemudian	 data	 jumlah	 dari	 rekap	 jawaban	 angket	 tersebut	 juga	 di	 distribusi	

frekuensikan	 dalam	7	 kelas	 interval	dengan	 panjang	 interval	sebanyak	 3.	 Berdasarkan	

distribusi	 frekuensi	 jawaban	 angket	 persepsi	 mahasiswa	 terhadap	 27	 pernyataan	 skala	

Guttman	dengan	 sampel	 sebanyak	83	 orang,	 diperoleh	bahwa	 sebagian	besar	 responden	

memiliki	skor	jawaban	dalam	interval	13–15	dan	16–18,	masing-masing	sebanyak	26	orang	

atau	31,33%.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	mayoritas	mahasiswa	memberikan	jawaban	"Ya"	

pada	sekitar	setengah	hingga	dua	pertiga	dari	total	pernyataan.	Frekuensi	terendah	terdapat	

pada	 interval	 7–9	 dan	 25–27,	 masing-masing	 hanya	 4	 responden	 atau	 4,82%,	 yang	

mengindikasikan	bahwa	sangat	sedikit	mahasiswa	yang	menjawab	"Ya"	pada	sangat	sedikit	

atau	 hampir	 semua	 pernyataan.	 Secara	 keseluruhan,	 distribusi	 ini	 menggambarkan	 pola	

persepsi	 yang	 cenderung	 sedang,	dengan	 sebagian	besar	mahasiswa	berada	pada	 tingkat	

persetujuan	menengah	terhadap	isi	angket.	

	

Pembahasan	

Hasil	 penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 bagaimana	 persepsi	 mahasiswa	

Pendidikan	 Jasmani	 Universitas	 Islam	 Riau	 terhadap	 Electronic	 Sports	 (Esports)	 yang	

dianalisis	melalui	tiga	indikator	utama,	yaitu	pengetahuan	tentang	Esports,	manfaat	Esports	

bagi	diri	sendiri	dan	lingkungan	sekitar,	serta	harapan	mahasiswa	terhadap	Esports.	Ketiga	

indikator	tersebut	diukur	dengan	menggunakan	angket	skala	Guttman	yang	terdiri	dari	27	

butir	pernyataan	dan	disebarkan	kepada	83	responden.	Berdasarkan	hasil	rekapitulasi	data,	

diperoleh	gambaran	yang	cukup	jelas	tentang	pandangan	mahasiswa	terhadap	keberadaan	

dan	peran	Esports	di	tengah	masyarakat,	khususnya	dalam	konteks	pendidikan	jasmani.	

Pada	 indikator	 pertama,	 yaitu	 pengetahuan	 tentang	 Esports,	 diperoleh	 rata-rata	

persentase	 sebesar	 67,27%.	 Hal	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 sebagian	 besar	 mahasiswa	

memiliki	pemahaman	yang	cukup	baik	mengenai	Esports.	Pengetahuan	tersebut	mencakup	

pemahaman	 dasar	 tentang	 definisi	 Esports,	 sejarah	 perkembangannya,	 jenis-jenis	

permainan	 yang	 tergolong	 dalam	 Esports,	 serta	 penyelenggaraan	 kompetisi	 baik	 secara	

nasional	maupun	internasional.	Persentase	tertinggi	ditunjukkan	pada	pernyataan	nomor	2	

yang	 mencapai	 91,57%,	 sedangkan	 yang	 terendah	 terdapat	 pada	 pernyataan	 nomor	 6	
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dengan	44,58%.	Ini	menandakan	bahwa	masih	ada	sebagian	kecil	mahasiswa	yang	belum	

memiliki	pengetahuan	yang	merata	tentang	aspek-aspek	Esports	tertentu.	

Pengetahuan	yang	tinggi	dalam	indikator	ini	mencerminkan	adanya	akses	informasi	

yang	cukup	terbuka	di	kalangan	mahasiswa,	baik	melalui	media	sosial,	platform	streaming,	

maupun	 keterlibatan	 langsung	 dalam	 aktivitas	 Esports.	 Selain	 itu,	 maraknya	 turnamen	

Esports	 di	 berbagai	 tingkatan	 juga	 turut	mendorong	meningkatnya	wawasan	mahasiswa	

tentang	 bidang	 ini.	 Meskipun	 demikian,	 perlu	 diakui	 bahwa	 masih	 ada	 ketimpangan	

pengetahuan	yang	terlihat	dari	perbedaan	drastis	antara	skor	tertinggi	dan	terendah	dalam	

pernyataan-pernyataan	 angket,	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 pemahaman	 tersebut	 belum	

merata	di	seluruh	responden.	

Selanjutnya,	 pada	 indikator	 kedua	 yaitu	 manfaat	 Esports	 bagi	 diri	 sendiri	 dan	

lingkungan	 sekitar,	 diperoleh	 persentase	 sebesar	 63,45%.	 Ini	 menandakan	 bahwa	

mahasiswa	menilai	bahwa	Esports	tidak	hanya	menjadi	media	hiburan	semata,	tetapi	juga	

dapat	memberikan	kontribusi	positif	bagi	pengembangan	diri,	seperti	melatih	konsentrasi,	

strategi,	kerja	sama	tim,	serta	potensi	karier.	Beberapa	mahasiswa	juga	menyadari	bahwa	

Esports	dapat	memberikan	manfaat	secara	sosial,	seperti	memperluas	relasi,	meningkatkan	

interaksi	sosial	dalam	komunitas,	hingga	menjadi	ajang	prestasi	dan	pencapaian.	

Pernyataan	 dengan	 skor	 tertinggi	 pada	 indikator	 ini	 adalah	 nomor	 7	 dengan	

persentase	91,57%,	sedangkan	skor	terendah	ditemukan	pada	pernyataan	nomor	14	dengan	

persentase	 42,17%.	 Ketimpangan	 ini	 menunjukkan	 adanya	 perbedaan	 sudut	 pandang	

mahasiswa	 dalam	 melihat	 manfaat	 Esports.	 Sebagian	 mahasiswa	 menganggap	 bahwa	

aktivitas	 ini	 belum	 tentu	memberikan	manfaat	 nyata	 secara	 langsung,	 khususnya	 dalam	

konteks	akademik	dan	kesehatan.	Namun	demikian,	pandangan	positif	yang	lebih	dominan	

menunjukkan	 bahwa	 mahasiswa	 telah	 memiliki	 kesadaran	 akan	 potensi	 besar	 Esports	

sebagai	bagian	dari	perkembangan	zaman.	

Indikator	 ketiga	 adalah	 harapan	 mahasiswa	 terhadap	 Esports,	 yang	 memperoleh	

skor	rata-rata	sebesar	56,12%.	Persentase	ini	merupakan	yang	terendah	dibandingkan	dua	

indikator	 sebelumnya,	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 sebagian	 mahasiswa	 masih	 memiliki	

keraguan	atau	belum	sepenuhnya	yakin	akan	masa	depan	Esports	sebagai	bidang	yang	layak	

untuk	dikembangkan,	baik	dalam	konteks	pendidikan	jasmani	maupun	sebagai	bagian	dari	

budaya	digital	yang	konstruktif.	Beberapa	pernyataan	seperti	nomor	20	dan	18	memperoleh	
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nilai	 tinggi,	 masing-masing	 81,93%	 dan	 77,11%,	 menunjukkan	 harapan	 yang	 besar	 dari	

sebagian	mahasiswa	terhadap	peran	dan	keberlanjutan	Esports.	

Namun	demikian,	masih	terdapat	pernyataan	dengan	tingkat	harapan	yang	rendah,	

seperti	pernyataan	nomor	24	dengan	persentase	hanya	30,12%.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	

tidak	 semua	mahasiswa	optimis	 terhadap	pengaruh	 jangka	panjang	Esports.	Beberapa	di	

antaranya	 mungkin	 masih	 menganggap	 bahwa	 Esports	 adalah	 bentuk	 aktivitas	 yang	

membuang	waktu,	tidak	mendidik,	atau	bahkan	merusak	nilai-nilai	olahraga	konvensional	

yang	selama	ini	menjadi	bagian	dari	pendidikan	jasmani.	Ketidakpastian	ini	kemungkinan	

besar	 dipengaruhi	 oleh	 kurangnya	 regulasi,	 belum	 adanya	 kurikulum	 formal	 yang	

mengakomodasi	 Esports,	 serta	 stigma	 negatif	 yang	masih	melekat	 terhadap	 dunia	 game	

kompetitif.	

Jika	 dilihat	 secara	 keseluruhan	 dari	 ketiga	 indikator	 tersebut,	 dapat	 disimpulkan	

bahwa	persepsi	mahasiswa	berada	pada	kategori	"Cukup	Baik"	dengan	rata-rata	persentase	

total	 sebesar	 62,28%.	 Mengacu	 pada	 Tabel	 Kategori	 Persentase	 Skor	 Angket	 dari	 Yusuf	

Effendi	et	al.	(2022),	skor	antara	60%–75%	termasuk	dalam	kategori	cukup	baik.	Artinya,	

mahasiswa	tidak	secara	penuh	menolak	keberadaan	Esports,	namun	juga	belum	sepenuhnya	

menerima	 atau	mendukungnya	 secara	 optimal.	 Hal	 ini	memberikan	 sinyal	 bahwa	masih	

diperlukan	pendekatan	edukatif	yang	lebih	intensif	agar	mahasiswa	dapat	lebih	terbuka	dan	

memahami	potensi	positif	dari	Esports.	

Rata-rata	 persentase	 pada	 indikator	 pengetahuan	 menjadi	 yang	 tertinggi,	

mengindikasikan	 bahwa	mahasiswa	 sudah	memiliki	 dasar	 informasi	 yang	 cukup	 tentang	

Esports.	 Namun	 masih	 perlu	 adanya	 penguatan	 informasi	 melalui	 program	 akademik,	

seminar,	 atau	 kegiatan	 kampus	 lainnya	 agar	 pemahaman	 tersebut	 tidak	 hanya	 bersifat	

permukaan	 tetapi	 juga	 analitis	 dan	 kritis.	 Hal	 ini	 penting	 agar	 mahasiswa	 tidak	 hanya	

menjadi	penonton	atau	pemain,	tetapi	juga	mampu	berkontribusi	dalam	mengembangkan	

industri	Esports	secara	sehat	dan	profesional.	

Untuk	 indikator	 manfaat,	 hasil	 yang	 cukup	 baik	 menunjukkan	 bahwa	 sebagian	

mahasiswa	mulai	melihat	nilai	lebih	dari	Esports,	bukan	hanya	dari	sisi	hiburan	namun	juga	

aspek-aspek	edukatif	dan	pengembangan	diri.	Meski	demikian,	beberapa	mahasiswa	belum	

merasakan	 manfaat	 nyata,	 sehingga	 perlu	 adanya	 bukti	 dan	 pengalaman	 langsung	 yang	

menunjukkan	 bahwa	Esports	 bisa	memberikan	 dampak	 positif,	 baik	 secara	 fisik,	mental,	
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maupun	sosial.	Pengintegrasian	Esports	ke	dalam	program	ekstrakurikuler	atau	kegiatan	

UKM	bisa	menjadi	salah	satu	langkah	strategis.	

Pada	 indikator	harapan,	meskipun	berada	pada	nilai	 terendah,	 hal	 ini	 tidak	 serta-

merta	menunjukkan	 sikap	 pesimis	 secara	 keseluruhan.	 Sebaliknya,	 hal	 ini	 bisa	 dijadikan	

masukan	 penting	 bagi	 stakeholder	 pendidikan	 dan	 komunitas	 Esports	 untuk	 lebih	 aktif	

menyosialisasikan	arah	dan	masa	depan	Esports	yang	positif.	Edukasi	yang	berkelanjutan,	

disertai	 regulasi	 yang	 jelas,	 akan	 memberikan	 kepercayaan	 yang	 lebih	 besar	 kepada	

mahasiswa	terhadap	bidang	ini.	

Salah	satu	hal	penting	yang	dapat	diperhatikan	dari	temuan	ini	adalah	bahwa	tingkat	

pemahaman	dan	pengalaman	individu	sangat	mempengaruhi	bagaimana	mereka	memaknai	

Esports.	Mahasiswa	yang	memiliki	 pengalaman	 langsung	 sebagai	pemain,	 penyelenggara,	

atau	 penonton	 kompetisi	 Esports	 cenderung	 memberikan	 penilaian	 yang	 lebih	 positif	

dibandingkan	dengan	mereka	yang	tidak	terlibat	sama	sekali.	

Berdasarkan	hasil	penelitian	ini,	disarankan	agar	pihak	kampus,	khususnya	jurusan	

Pendidikan	 Jasmani,	dapat	mulai	membuka	ruang	diskusi	dan	eksplorasi	 tentang	Esports	

secara	terbuka	dan	objektif.	Materi	atau	tema	terkait	Esports	dapat	dimasukkan	ke	dalam	

perkuliahan	 tertentu,	 seperti	 mata	 kuliah	 media	 pembelajaran,	 teknologi	 olahraga,	 atau	

kewirausahaan	olahraga.	Hal	 ini	 akan	membantu	membentuk	 sikap	yang	 lebih	kritis	dan	

produktif	terhadap	Esports.	

Selain	 itu,	 perlu	 juga	 dilibatkan	 pelaku	 industri	 Esports	 dalam	 kegiatan	 kampus,	

seperti	 melalui	 seminar,	 pelatihan,	 maupun	 studi	 lapangan.	 Kegiatan	 ini	 bisa	 menjadi	

jembatan	antara	dunia	akademik	dan	dunia	praktis	yang	sedang	berkembang	pesat.	Dengan	

keterlibatan	 tersebut,	 mahasiswa	 dapat	 memperoleh	 wawasan	 yang	 lebih	 luas	 tentang	

peran,	tantangan,	dan	prospek	karier	dalam	dunia	Esports.	

Hasil	 penelitian	 ini	 juga	 memberikan	 gambaran	 bahwa	 meskipun	 Esports	 masih	

belum	 sepenuhnya	 diterima	 sebagai	 bagian	 dari	 pendidikan	 jasmani,	 namun	 ada	 potensi	

besar	 untuk	 menjadikannya	 sebagai	 alternatif	 pembelajaran	 yang	 inovatif	 dan	 relevan	

dengan	 perkembangan	 zaman.	 Esports	 bisa	 menjadi	 sarana	 untuk	 melatih	 kemampuan	

kognitif,	motorik	halus,	serta	nilai-nilai	sportivitas	dan	kerja	sama	tim..		

	
KESIMPULAN	



Jumper: Jurnal Mahasiswa Pendidikan Olahraga 
Vol. 6, No.1, Juli 2025 

26	
	

Berdasarkan	 hasil	 penelitian	 yang	 telah	 dilakukan	 mengenai	 persepsi	 mahasiswa	

Pendidikan	 Jasmani	 Universitas	 Islam	 Riau	 terhadap	 Electronic	 Sports	 (Esports),	 dapat	

disimpulkan	bahwa	secara	umum	persepsi	mahasiswa	berada	dalam	kategori	"Cukup	Baik"	

dengan	rata-rata	persentase	keseluruhan	sebesar	62,28%,	mengacu	pada	kategori	penilaian	

persentase	angket.	Tiga	indikator	yang	diteliti	menunjukkan	bahwa	tingkat	pengetahuan	

mahasiswa	 tentang	 Esports	 berada	 pada	 angka	 67,27%,	manfaat	 Esports	 bagi	 diri	

sendiri	 dan	 lingkungan	 sekitar	 sebesar	 63,45%,	 serta	 harapan	 terhadap	 Esports	

sebesar	56,12%.	Hasil	ini	menunjukkan	bahwa	mahasiswa	cukup	memahami	keberadaan	

dan	 perkembangan	 Esports,	 serta	 mulai	 menyadari	 manfaatnya	 dalam	 berbagai	 aspek.	

Namun,	 tingkat	 harapan	 terhadap	 masa	 depan	 Esports	 masih	 tergolong	 rendah	

dibandingkan	 indikator	 lainnya,	 yang	 menandakan	 perlunya	 peningkatan	 literasi	 dan	

pembinaan	 terhadap	 pemahaman	 Esports	 sebagai	 bagian	 dari	 pendidikan	modern.	 Oleh	

karena	 itu,	 penting	 bagi	 institusi	 pendidikan	 untuk	 memberikan	 ruang,	 edukasi,	 dan	

dukungan	 yang	 lebih	 sistematis	 agar	 Esports	 dapat	 dimanfaatkan	 secara	 optimal	 dalam	

konteks	akademik	dan	pembentukan	karakter	mahasiswa.	
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