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1.1 Latar Belakang

E-Sport atau olahraga elektronik sekarang sedang berkembang
pesat di Indonesia. Hal itu terlihat dalam laporan dari kompas.com yang
memberitakan tentang beberapa tim eSport Indonesia yang berprestasi di
kompetis E-Sport internasional (Pertiwi, 2017, p. 2). Kompas.com
menempatkan Indonesia pada urutan ke-16 pasar gaming dalam ranah
global pada 2017, dengan jumlah penggiat terbilang banyak dengan
jumlah 43,7 juta gamer (Pertiwi, 2018, p. 4).

Menurut laporan kompas.com, sebesar 56 persen di antaranya
merupakan gamer laki-laki dan 44 persen sisanya perempuan yang
menggunakan PC/laptop, dengan rentang usia 10-50 tahun (Pertiwi, 2017,
p. 6). Menurut |aporan kumparan.com dalam gelaran Asian Games 2018 di
Indonesia sendiri telah membuka cabang untuk perlombaan E-Sport
walaupun kategori olahraga yang hanya dieksibisikan atau demonstrasi
agar bisamasuk pada Olimpiade Paris 2024 mendatang (Ludwianto, 2018,
p. 8).

Salah satu permainan yang disukai dalam dunia E-Sport adalah
bergenre MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Salah satu permainan

bergenre MOBA yang digemari oleh masyarakat Indonesia adalah Mobile
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Legends. Kompas.com melaporkan bahwa Mobile Legends merupakan
salah satu E-Sports yang paling populer (Umam, 2018, p. 1).

Game bergenre MOBA memiliki beberapa manfaat, salah satunya
adalah meningkatkan kemampuan kognitif. Senapartha, Ferdiana, dan
Hartanto (2015, p. 105) menjelaskan bahwa ada pengaruh kegiatan
bermain game bergenre MOBA terhadap kemampuan kognitif antara lain
task-switching, working-memory, dan multitasking lebih  bak
dibandingkan orang yang tidak memainkan game bergenre MOBA.

Media massa merupakan salah aat yang digunakan untuk
memberikan informasi terkait E-Sport. Menurut UU No. 40/1999 tentang
pers pasal 3 poin pertama mengatakan pers nasiona mempunya fungsi
sebagal media informasi, pendidikan, hiburan, dan kontrol sosial. Salah
satu media massa yang banyak digunakan adalah media daring. APJII
(Asosiasi Penyelenggara Jaringan Internet Indonesia) dalam survey nya
mengatakan bahwa sebanyak 143,26 juta jiwa atau sekitar 54,68%
penduduk Indonesia terhubung dengan jaringan internet (APJII, 2017, p.
6).

Sebanyak 55,30% penduduk menggunakan internet sebagai alat
untuk mencari sumber informasi yaitu membaca artikel di internet (APJII,
2017, p. 31). Dari 100% pengguna internet di Indonesia, sebanyak 58,01%
di antaranya mengakses berita terkait entertainment atau hobi dan 50,48%
mengakses berita olahraga. Selain itu 54,13% penduduk Indonesia yang

terhubung dengan internet menggunakan internet untuk bermain game.
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Berdasarkan data di atas penulis ingin mengetahui apakah ada pengaruh
dari pemberitaan media daring terhadap tingkat pengetahuan masyarakat
terhadap E-Sport.

Asian Games 2018 merupakan jalan bagi masuknya industri E-
Sport sebagai cabang olahraga di Indonesia. Terdapat enam game yang
dipertandingkan di Asian Games di Indonesia yaitu Arena of Valor, Clash
Royale, Heartstone, Starcraft 2, PES 2018 (Pro Evolution Soccer), dan
League of Legends (Andarningtyas, 2018, p. 5).

Hasil dari pertandingan Asian Games 2018 di Indonesia juga
cukup bagus, terbukti dengan keberhasilan Ridel Yesaya Sumarandak
dalam memenangkan medali emas dalam game Clash Royale (Mahbub,
2018, p. 1). Dengan adanya hasil tersebut dan pertandingan di Asian
Games tentunya dapat membuat sikap terhadap E-Sport menjadi berbeda.

Gambar 1.1 Pertandingan E-Sport di Asian Games 2018

Sumber: cnbcindonesia.com

E-Sport sendiri juga masih dalam perdebatan apakah termasuk
olahraga atau bukan. Menurut Ketua Indonesia eSports  Association

(IeSPA), Eddy Lim, E-Sport layak dimasukkan sebagai salah satu cabang
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olahraga karena juga pertandingan E-Sport menggunakan otot di bagian
tubuh yang karakteristik olahraganya sama seperti catur, panahan, atau
menembak yang juga sudah masuk sebagai cabang olahraga (Herman,
2018, p. 4).

Gambar 1.2 jadwal pertandingan E-Sport di Asian Games 2018
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Daam artikel yang dipublikaskan statdife.org.uk, olahraga
didefinisikan sebagai kompetisi yang terdapat peraturan untuk menentukan
pemenang, yang membutuhkan ketrampilan fisik. Lalu ada juga olahraga
menggunakan otak seperti bridge dan catur yang mempunyal definisi:
kompetisi yang terdapat peraturan untuk menentukan pemenang, yang
membutuhkan kemampuan intelektual. Hal ini dilakukan dengan
menggerakan kartu atau bidak untuk mengontrol pergerakan dari lawan
(Stefani, 2017, p. 4).

Sedangkan defisini olahraga fisk adalah: kompetis yang
mempunyai - peraturan  untuk  menentukan  pemenang, dengan

membutuhkan ketrampilan fisik dan teknik untuk mengalahkan lawan atau
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menggerakan sebuah objek sesual dengan syarat yang berlaku. Terakhir
definisi E-Sport yaitu kompetisi yang terdapat peraturan untuk
menentukan pemenang, yang membutuhkan ketrampilan fisik untuk
menggerakan manusia virtual atau objek virtual yang sesuai dengan syarat
yang berlaku (Stefani, 2017, p. 4). Jadi dari definis di atas dapat kita
simpulkan bahwa E-sport termasuk sebagai olahraga.

Komite Olimpiade Internasional (I0OC) pada November 2017 juga
telah mengakui E-Sport sebagai sebuah aktivitas olahraga dan diharapkan
pada Asian Games 2022 di China menjadi cabang resmi untuk
memperebutkan medali dan ditampilkan cabang eksebis pada olimpiade
2024 di Paris (Kompas.id, 2018, p. 5).

E-Sport sangat terkenal di kalangan anak muda terutama
mahasiswa. Hal ini didukung dengan dibuatnya pertandingan resmi antara
perguruan tinggi yaitu IEL University Series 2019. Presiden 1eSPA Eddy
Lim, mengatakan bahwa dalam gelaran IEL University Series 2019
nantinya menjadi gjang pencarian bibit unggul (Kompas.com, 2019, p. 6).

Sehingga bisa dilihat dari berkembangannya industri E-Sport di
Indonesia, data dari APJII yang menunjukkan sebanyak 55,30% penduduk
menggunakan internet sebagai alat untuk mencari sumber informasi yaitu
membaca artikel di internet, dan gelaran pertandingan resmi di- perguruan
tinggi yaitu IEL University Series 2019, peneliti ingin meneliti bagaimana

terpaan media Online tentang E-Sport pada mahasiswa di Jabodetabek.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dapat
disimpulkan menjadi: Bagai mana terpaaan media online tentang E-Sport?
1.3 Pertanyaan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka peneliti merumuskan
pertanyaan sebagai berikut:
1. Bagaimana terpaan media online tentang E-Sport pada mahasiswa

di Jabodetabek?
1.4 Tujuan Penédlitian

Sesual dengan rumusan masalah di atas maka penelitian ini bertujuan
untuk:
1. Mendeskripsikan terpaan media online tentang E-Sport pada

mahasiswa di Jabodetabek
1.5 Kegunaan Penedlitian

a. Kegunaan Akademis
Penelitian ini dapat menjelaskan bagaimana terpaan media online
tentang E-Sport pada mahasiswa di Jabodetabek dengan menguji
konsep dari Frank Biocca untuk mengukur terpaan media online.

b. - Kegunaan Praktis
Hasll penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk organisasi
E-Sport, terutama dalam upaya mensosialisasikan E-Sport di

tengah masyarakat.
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