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Abstract: This research was conducted with the aim
to determine the effect of motivation and
communication on the development of human
resources in the field of the Electronoc Sports
Industry (Survey on the Division of Mobile Legends
Bang Bang Se-Priangan Timur). The method used in
this study is a survey method using data obtained
directly through questionnaires distributed to 95
respondents who are members of the Mobile Legends
Division Bang Bang Se-Priangan Timur. The
technique used in this research is multiple linear
regression analysis. Based on the research results, it
can be seen that motivation and communication
simultaneously have a significant effect on the
development of human resources in the electronic
sports industry. Motivation partially has a significant
effect on the Development of Human Resources in the
Electronoc Sports Industry, and Communication
partially has a significant effect on the Development
of Human Resources in the Electronoc Sports
Industry.

Keywords:Motivation,
Communication, Human
Resource Development

PENDAHULUAN
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), arti motivasi adalah dorongan yang muncul

dalam diri seseorang untuk melakukan atau berpikir dengan tujuan tertentu, baik sadar ataupun
tidak sadar. Dalam hal ini, motivasi menjadi serangkaian sikap serta nilai-nilai yang bisa
memberikan pengaruh terhadap sebagian individua tau kelompok. Moral dan nilai dalam
motivasi merupakan sesuatu tidak terlihat, yang memberikan dorongan seseorang untuk
bertingkah laku. Begitupun ketika seseorang sudah termotivasi untuk bermain game online
mereka akan terdorong untuk bermain dan ketika seseorang sudah mencintai sebuah game, maka
secara otomatis ia akan menjadikan game tersebut sebagai hobi.

Salah satu peralatan utama yang dibutuhkan oleh para penggemar hobi game online esports
adalah personal computer atau device yang mendukung. Tidak sembarangan device dapat
digunakan dalam ajang kompetisi untuk skala professional, karena hanya device-device tertentu
yang dapat memiliki spesifikasi yang dibutuhkan untuk menjadi sarana dalam ajang kompetisi
professional.
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Esports merupakan jenis olahraga berbasis elektronik khususnya cip mikro dan transistor yang
digunakan untuk suatu kegiatan adu ketangkasan antar manajemen tim esports yang tidak
terbatas hanya pada kegiatan fisik dan dilakukan harus menggunakan alat untuk menjalankannya.
Esports sendiri tergolong kedalam olahraga dikarenakan esports juga harus memiliki tingkat
ketangkasan yang tinggi layaknya permainan catur, dan harus memiliki strategi layaknya cabang
olahraga lainnya (Rexus.id, 2018).
LANDASAN TEORI
1. Motivasi

Menurut Robbin (2012 : 55) :
“Motivasi adalah keinginan untuk melakukan sebagai kesediaan untuk mengeluarkan tingkat
upaya yang tinggi untuk tujuan-tujuan organisasi, yang dikondisikan oleh kemampuan upaya itu
untuk memenuhi suatu kebutuhan individual.”
2. Komunikasi
Andrew E. Sikula (2017 : 145) :
“Komunikasi adalah proses pemindahan informasi, pengertian, dan pemahaman dari seseorang,
suatu tempat, atau sesuatu kepada sesuatu, tempat atau orang lain”. sehingga komunikan
memperoleh pengaruh dan mengalami perubahan tingkah laku yang sesuai dengan komunikator.
3. Perkembangan Game Online

“Menurut Bodenheimer Bobby (2014) mengemukakan bahwa game online adalah program
permainan yang tersambung melalui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, dimana saja dan
dapat dimainkan bersamaan secara kelompok di seluruh dunia dan permainan itu sendiri
menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang diinginkan, yang didukung oleh computer".
METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam usulan penelitan ini adalah metode penelitian kuantitatif
dengan angket atau kuisioner yang dibuat oleh peneliti. Metode penelitian kuantitatif merupakan
metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postivisme, digunakan untuk meneliti pada
populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis
data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotes yang telah ditetapkan
(Sugiyono,2016:8).

Menurut Sugiyono (2015:156) Instrumen penelitian adalah merupakan alat ukur seperti
tes, kuisioner, pedoman wawancara dan pedoman observasi yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Uji Normalitas

Berdasarkan uji normalitas uji Kolmogrov Smirnov menunjukan signifikansi 0.512 > 0.05.
Maka dapat disimpulkan bahwa model regresi ini berdistribusi normal karena menunjukan nilai
signifikansi lebih dari 0.05 sehingga uji normalitas terpenuhi.
2. Uji Multikolinieritas

Berdasarkan hasil uji multikolinieritas menunjukan bahwa nilai VIF Motivasi 2.543 < 10,
dan nilai VIF Komunikasi 2.543 < 10, dengan nilai tolerance Motivasi 0.393 > 0.10, dan nilai
tolerance Komunikasi 0.393 > 0.10. Maka dapat disimpulkan Motivasi dan Komunikasi tidak
terjadi Multikolinieritas sehingga uji multikolinieritas terpenuhi.
3. Uji Heteroskedastisitas

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi terjadi
ketidaksamaan variance residual satu pengamatan ke pengamatan yang lainnya. Dalam penelitian
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ini hasil uji menggunakan SPSS menunjukan bahwa titik-titik menyebar di atas dan di bawah 0
serta tidak membentuk pola tertentu, maka data dalam penelitian ini lolos uji heteroskedastisitas.
4. Uji Autokorelasi

Berdasarkan hasil uji autokorelasi dapat diketahui bahwa nilai Durbin Watson terletak antara
du sampai dengan (4-du) yaitu du (1.7091) < durbin Watson (1.411) < (2.2909). Maka dapat
disimpulkan bahwa tidak terjadi masalah autokorelasi, sehingga uji autokorelasi terpenuhi.
PEMBAHASAN
Pengaruh Motivasi Secara Parsial Terhadap PSDM

Untuk mengetahui tingkat signifikan pengaruh Motivasi terhadap PSDM secara parsial
dilihat dari nilai sig sebesar 0.002 < 0.05. Demikian Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti
bahwa Motivasi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap PSDM.
Pengaruh Komunikasi Secara Parsial Terhadap PSDM

Untuk mengetahui tingkat signifikan pengaruh Komunikasi terhadap PSDM secara parsial
dilihat dari nilai sig sebesar 0.000 < 0.05. Demikian Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti
bahwa Komunikasi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap PSDM.
Pengaruh Motivasi dan Komunikasi Secara Simultan Terhadap PSDM

Untuk mengetahui tingkat signifikan pengaruh Motivasi dan Komunikasi secara simultan
terhadap PSDM dilakukan uji F. Berdasarkan perhitungan IBM SPSS versi 25 hasil uji F
menunjukan bahwa nilai signifikansi 0.000 < 0.05. Dengan demikian berarti bahwa Ho ditolak
dan Ha diterima yang berarti secara simultan Motivasi dan Komunikasi berpengaruh signifikan
terhadap PSDM. Hal tersebut berarti penelitian ini menunjukan bahwa Motivasi dan Komunikasi
secara bersama-sama dapat menyebabkan perubahan yang berarti pada PSDM.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan, maka dapat

disimpulkan bahwa:
1. Motivasi anggota Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur sudah baik. Hal ini

berarti anggota Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur memiliki tingkat Motivasi
yang baik. Komunikasi anggota Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur sudah
baik. Hal ini berarti bahwa anggota Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur
memiliki kemampuan komunikasi yang baik dengan sesama anggota. PSDM anggota Divisi
Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur sudah sangat baik. Hal ini berarti bahwa PSDM
anggota Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur sudah sesuai dengan standar
yang telah ditentukan.

2. Motivasi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap PSDM anggota Divisi Mobile
Legends Bang-bang Priangan Timur.

3. Komunikasi secara parsial berpengaruh signifikan terhadap PSDM anggota Divisi Mobile
Legends Bang-bang Priangan Timur.

4. Motivasi dan Komunikasi secara simultan berpengaruh signifikan terhadap PSDM anggota
Divisi Mobile Legends Bang-bang Priangan Timur.
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