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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Penelitian 

e-Sports atau Olahraga Elektronik merupakan cabang olahraga baru yang 

berkembang pesat baik di Indonesia maupun di dunia saat ini. Kompetisi pertama yang 

diadakan oleh Atari pada tahun 1980 yakni kompetisi Space Invader dengan 10.000 

peserta. Kompetisi game pada saat itu terbilang menjadi fenomena dan diliput oleh 

majalah ternama di Amerika Serikat, Life and Time. Pada tahun 1990 internet mulai 

merebak masuk ke Amerika Serikat alhasil dengan masuknya internet kompetisi game 

pun berkembang menjadi online yang menggunakan internet. 

Perkembangan e-Sports di Indonesia mulai berkembang dari tahun ke tahun, hal 

ini di buktikan dengan adanya pengadaan turnamen esports baik tingkat daerah 

maupun nasional salah satu yang terlihat pada tahun 2018 Indonesia berhasil membuat 

kompetisi kejuaraan Indonesia Games Championship yang mengundang tim-tim 

mancanegara, yang diikuti 9.000 peserta dan dihadiri oleh 13.000 penonton. Dengan 

berkembang pesatnya e-Sports di Indonesia, memunculkan beberapa tim-tim lokal 

yang menjuarai berbagai kejuaraan baik skala nasional maupun internasional, seperti 

Tim RRQ Endeavour dari divisi Pointblank menjadi juara dunia PBIC 2 kali berturut- 

turut 2017-2018, kemudian ada tim Bigetron RA dari divisi Pubg Mobile Juara Dunia 

PMCO 2019, lalu ada tim EVOS Legend dari divisi Mobile Legend yang juga berhasil 

menjadi juara dunia M1 World Championship 2019. Kemudian kejuaran sebagai wakil 

negara atau daerah, e-Sports di indonesia telah menyelenggarakan secara resmi cabor 

esports di tingkat Pekan Olahraga Nasional (PON) pada tahun 2021 di PON 20 Papua, 

lalu Festival Olahraga Rekreasi Nasional (FORNAS), lalu Pekan Olahraga Provinsi 

(PORPROV). Dan pada tingkatan internasional pada Asian Games 2019 Jakarta 

Palembang cabor e-Sports mulai diperkenalkan dengan pertandingan eksibisi dan pada 

Sea Games 2022 di Vietnam dan 2023 di Cambodia, cabor ini sudah dipertandingkan 

layaknya cabang olahraga lainnya. 

Di Sumatera Selatan sendiri perkembangan e-Sports mulai booming setelah salah 

satu divisi dari game PUBG Mobile perwakilan palembang berhasil tembus ke level 
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nasional di turnamen Pubg Mobile National Championship 2019 yakni tim dari Evos 

Esports Palembang, dalam turnamen tersebut tim Evos Esports berhasil keluar sebagai 

juara pertama dan saat ini atlet tersebut sudah menjadi profesional player dan beberapa 

kali pernah bertanding di tingkat internasional. Setelah booming hal tersebut berbagai 

kejuaraan e-Sports diselenggarakan di Sumatera Selatan mulai dari tingkat daerah 

sampai tingkat nasional. Kejuaran terakhir pada tahun 2022, Sumatera Selatan terpilih 

menjadi tempat untuk menyelenggarakan Festival Olahraga Rekreasi Nasional 

(FORNAS) pada bulan juli lalu. Dengan berbagai kejuaraan yang diadakan di 

Sumatera Selatan, para atlet di berbagai daerah yang tersebar di Sumatera Selatan 

cukup antusias mengikuti berbagai turnamen dan seleksi dalam mengikuti e-Sports. 

Salah satu daerah yang cukup ramai ialah pada Kabupaten Ogan Komering Ulu, 

e-Sports di OKU cukup ramai terhitung pada 2019 berbagai turnamen diadakan untuk 

para peminat e-Sports diadakan. Salah satu pemain panutan yang berprestasi di OKU 

ialah Herli “Jeixy” Juliansah, mantan pemain dari Evos Esports yang pernah menjuarai 

PMNC 2019 yang mewakili palembang merupakan putra daerah asli Kabupaten OKU. 

Dengan melihat prestasi yang ditorehkan oleh jeixy cukup banyak memotivasi 

masyarakat OKU untuk mencoba masuk ke e-Sports. Antusiasme para pemiant esports 

di Kabupaten OKU dapat dilihat dari banyaknya jumlah turnamen yang diadakan oleh 

asosiasi esports OKU. 

Tabel 1.1 

Pelaksanaan Turnamen Selama 3 Tahun 
 

Tahun Divisi Game Jumlah Turnamen 

2019-2022 Free Fire 14 

Pubg Mobile 12 

Mobile Legend 12 

Pro Evolution Soccer 4 

Call Of Duty 2 

Jumlah Keseluruhan 44 

Sumber: Instagram @esi_kab_oku 
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Melihat jumlah turnamen yang diadakan pada tabel diatas menunjukkan dalam 

tiga tahun terakhir jika berkanca pada skala turnamen yang diadakan secara resmi baik 

dari developer game maupun asosiasi e-Sports, dalam 1 tahun biasanya jumlah 

turnamen yang diadakan setidaknya 6-7 turnamen. Dengan 44 jumlah turnamen yang 

diadakan di Kabupaten OKU dalam 3 tahun terkahir hal ini membuktikan bahwa 

ramainya antusias masyarakat OKU dalam mencoba e-Sports dengan begitu 

perkembangan olahraga baru ini di daerah Kabupaten OKU semakin berkembang 

terutama dalam proses seleksi pencarian atlet. Walaupun terlihat semakin berkembang, 

ESI OKU harus terus melakukan sosialisasi melalui penerapan komunikasi persuasif 

kepada masyarakat agar pemahaman dan pengetahuan e-Sports tidak salah kaprah 

sehingga daerah Kabupaten OKU bisa menjadi salah satu daerah penghasil atlet daerah 

terbaik. 

Dengan perkembangan dan adanya manfaat seperti meningkatkan pemikiran 

strategis seseorang, kerja sama tim, komunikasi, kepemimpinan, keterampilan dan 

confidence development yang di gelut pada bidang ini menjadikan e-Sports sebagai 

salah satu kegiatan yang patut dipertimbangkan sebagai pilihan untuk jadikan sebuah 

pekerjaan yang berkarir, layaknya olahraga pada umumnya. Diakuinya e-Sports 

sebagai cabang olahraga karena sudah memenuhi syarat unsur dari olahraga yakni, 

Sportivitas, Kompetitif dan Prestasi. Dengan diakuinya cabang olahraga baru ini maka 

berbagai turnamen diselenggarakan baik dari pihak developer maupun pemerintah, 

salah satunya pada gelaran. Pekan Olahraga Provinsi atau Porprov Sumsel tahun 2021 

diselenggarakan di se-OKU Raya yakni Kabupaten OKU Induk, OKU Timur dan 

OKU Selatan. Untuk kabuapten OKU melaksanakan 17 cabang olahraga, Kabupaten 

OKU Timur 12 cabang olahraga dan pada Kabupaten OKU Selatan 10 cabang 

olahraga. Penyelenggaraan Porprov 2021 terbilang sukses dari 39 cabang olahraga 

yang dipertandingkan semuanya lancar tanpa mengalami kendala. Porprov Sumsel 

sendiri sudah terlaksana sebanyak 13 kali. Diadakannya Porprov ini adalah termasuk 

ajang pembinaan para atlet muda yang telah terseleksi di Porprov, pada pergelaran 

PON mendatang atlet yang telah terseleksi melalui Porprov akan dibina sedemikian 

rupa agar pada PON mendatang benar-benar siap dan matang untuk mengikuti gelaran 

pada tingkatan nasional tersebut. 
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Gambar 1.2 

Peringkat Akhir Porprov 2021 OKU Raya 
 

Sumber: Antaranews 

Hasik akhir dari Porprov Sumsel 2021 OKU Raya peringkat pertama berhasil di 

menangkan oleh palembang dengan total perolahan poin 344 diikuti dengan Musi 

Banyuasin sebagai runner up. Di OKU sendiri secara keseluruhan berhasil menempati 

posisi keempat dengan perolehan 126 medali hal dihasilkan dari seluruh cabor yang 

dikirimkan oleh OKU. 

Dari 39 cabang olahraga yang dipertandingkan di Porprov Sumsel, ada salah satu 

cabang olahraga yang baru resmi diikut sertakan pertandingannya pada Porprov 2021, 

yakni cabor e-Sports. Setelah masuknya e-Sports di PON Papua, kemudian Asian 

Games dan Sea Games, olahraga ini terus dikembangkan peminatnya agar memiliki 

regenrasi selanjutnya untuk di cabor ini. ESI OKU yang merupakan perwakilan dari 

asosiasi e-Sports OKU mengirimkan 39 atlet yang akan berlaga di Porprov dengan 

masing-masing terpecah dari 4 divisi game yang berbeda yakni Pubg Mobile, Mobile 

Legend, Free Fire dan Pro Evolution Soccer. Dan pada gelaran Porprov ini cabor dari 

e-Sports OKU berhasil menyabet 1 medali emas dari divisi Pro Evolution Soccer. 
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Dengan melihat perkembangan dan jumlah antusiasme masyarakat OKU 

khususnya kalangan muda yang aktif untuk berkompetisi pada ajang seleksi. Seperti 

yang dijelaskan pada lataberlakang di atas, jumlah turnamen e-Sports di Kabupaten 

OKU cukup banyak dan aktif setiap tahunnya menyelenggarakan kegiatan ini. Hal ini 

menunjukan bahwa adanya potensi meningkatkan minat bermain e-Sports bahkan 

bukan hanya bermain dan mencoba, juga bisa menghasilkan atlet terbaik bagi 

Kabupaten OKU. ESI OKU sendiri sebagai media penampung berbagai calon atlet 

yang ingin berkarir dan berprestasi pada bidang ini ikut melaksanakan sebagai 

penyelenggara pihak kedua. Dan juga turnamen-turnamen yang diadakan tersebut juga 

sebagai ajang seleksi para calon-calon atlet daerah yang memiliki potensi skill dan 

kemampuan yang tinggi untuk di didik, dibina, serta dikembangkan lebih jauh lagi 

baik itu wawasan, pengetahuan, startegi, serta ilmu lebih mengenai e-Sports. 

Namun, tentunya dalam melakukan giat meningkatkan minat bermain e-Sports 

di wilayah Kabupaten OKU diperlukan kegiatan sosialisasi mengenai e-Sports secara 

detail dan mendalam agar masyarakat OKU benar-benar paham apa itu e-Sports serta 

manfaatnya. Agar program sosialisasi tersebut berhasil, memerlukan sebuah teknik 

penyampaian, dalam hal ini teknik penyampaian melalui pendekatan komunikasi 

persuasif yang dirasa cocok untuk digunakan dalam proses sosialisasi. Pendekatan 

komunikasi persuasif sendiri pada dasarnya bertujuan untuk mengajak, 

mempengaruhi, mengubah sikap, prilaku, pemahaman, serta mindset individu terkait 

e-Sports sehingga jika tujuan dari komunikasi persuasif tersebut telah tercapai 

tentunya minat individu untuk mencoba e-Sports akan meningkat. Sosialisasi dengan 

pendekatan komunikasi persuasif dapat berupa tindakan apapun, seperti pembuatan 

banner, kegiatan diskusi khususnya bagi yang awam apa itu e-Sports, kemudian 

sosialisasi melalui media sosial, atau bahkan sosialisasi ke sekolah-sekolah. Yang 

kemudian diharapkan setelah kegiatan sosialisasi dilakukan, minat masyarakat OKU 

untuk mencoba bermain e-Sports ini meningkatkan sehingga ke depannya akan 

melahirkan calon-calon atlet yang berprestasi dan mengharumkan nama daerah OKU 

bahkan negara. 

Walau dengan cara pendekatan persuasif tetapi jika tidak rutin melakukan 

kegiatan sosialisasi tentunya terasa percuma. Dalam hal ini Kabupaten OKU masih 
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minim sosialisasi ke masyarakat khususnya ke sekolah-sekolah mengenai apa itu e- 

Sports. Salah satu Program Akademi Esports Garudaku dalam melakukan sosialisasi 

ialah menjadikan e-Sports sebagai salah satu ekstrakulikuler yang ada di sekolah. 

Pertimbangan untuk memasukkan e-Sports menjadi ekskul karena e-Sports sendiri 

sudah menjadi cabang olahraga prestasi yang sudah diakui pemerintah. Usia pelajar 

menjadi usia yang tepat untuk memulai mencoba e-Sports sebagai atlet perwakilan 

baik sekolah atau daerah. Salah satu kejuaraan tingkat Pekan Olahraga Pelajar Daerah 

(Popda) Sumatera Selatan 2022, cabang olahraga dari e-Sports tidak dipertandingkan 

dalam kejuaraan tersebut padahal di tingkat Porprov cabor ini sudah di resmikan untuk 

dipertandingkan sebagai cabor yang berkompetisi seperti yang lainnya. Kejuaraan 

tingkat Popda ini mengkompetisikan pelajar-pelajar dari setiap daerah khususnya yang 

diadakan di sumatera selatan untuk diadu skillnya di bidang olahraga yang digeluti. 

Sesuai dengan peraturan ESI pada pasal 5 yang menyatakan pengembangan dan 

pembinaan e-Sports harus diselenggarakan, penyelenggaran tersebut harus dimulai 

dari tingkat pelajar untuk membina serta mengembangkan minatnya dengan begitu 

ketika lulus sekolah sudah siap untuk berkarir di esports. Sosialisasi yang dilakukan 

bertujuan untuk memberi pemahaman serta pengetahuan mengenai e-Sports sehingga 

pelajar lalu orang tua khususnya menanggapi bahwa e-Sports itu bukan hanya bermain 

games saja namun dapat berprestasi. Selain dapat berprestasi dan mengharumkan 

nama daerah juga dapat mengharumkan nama sekolah sekaligus menunjukkan 

eksistensi e-Sports saat ini kepada sekolah melalui dampak positifnya Dengan begitu 

barulah e-Sports bisa menjadi ektrakulikuler yang ada di sekolah. 

Maka dari itu ESI Kabupaten OKU harus terus menggencarkan sosialisasi ke 

sekolah-sekolah bahwa e-Sports ini harus dimasukkan ke dalam ekstrakulikuler pelajar 

agar sejak dini dapat mengetahui kemana arah minat dan bakat pelajar tersebut. 

Bahkan ESI Pusat ingin memasukkan e-Sports menjadi mata pelajaran esktra di 

sekolah. Hal seperti inilah harus segera diterapkan ESI di seluruh wilayah Sumsel 

termasuk ESI OKU untuk melakukan giat sosialisasi ke sekolah-sekolah mengenai e- 

Sports. 

Dengan dilakukannya sosialisasi e-Sports khususnya di Kabupaten OKU tentu 

harapannya akan terlahir lagi bibit-bibit generasi muda yang bisa membanggakan 
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daerah sampai negara sendiri. Untuk melakukan sosialisasi tersebut dibutuhkan 

komunikasi persuasif untuk meningkatkan minat bermain esports, dimana tidak hanya 

bermain game jika memiliki teknik, skill, dan kemampuan dapat bergabung dengan 

asosiasi ESI OKU sebagai pengembangan minat tersebut. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik melakukan penelitian mengenai Strategi Komunikasi Persuasif ESI Kabupaten 

Ogan Komering Ulu dalam Sosialisasi olahraga elektronik pada penggiat E-Sport 

OKU. 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan uraian di latarbelakang penelitian di atas, maka dirumuskanlahmasalah 

pada penelitian ini yakni bagaimanakah Strategi Komunikasi Persuasif ESI 

Kabupaten Ogan Komering Ulu dalam Sosialisasi olahraga elektronik pada penggiat 

E-Sport OKU. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui Bagaimana Strategi Komunikasi Persuasif ESI Kabupaten Ogan 

Komering Ulu dalam Sosialisasi olahraga elektronik pada penggiat E-Sport OKU 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi pembaca dan 

juga dapat dijadikan acuan bagi penelitian selanjutnya dengan bahasan topik yang 

serupa. Selain itu, hasil dari penelitian ini diharapkan mampu berkontribusi dalam 

memperkaya ilmu pengetahuan dan sumber referensi khususnya bidang ilmu 

komunikasi terutama dalam kajian yang berkaitan dengan strategi komunikasi 

persuasif. 

1.4.2 Manfaat praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat serta masukan berupa kritik 

dan saran yang membangun bagi pihak ESI Kabupaten OKU terutama dalam strategi 

komunikasi persuasif mengenai kegiatan sosialisasi e-Sports pada masyarakat. 

Kemudian penelitian ini diharapkan menjadi ajang penambahan ilmu, wawasan serta 

pengalaman bagi pembaca dan peneliti terkait apa itu e-Sports. 
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