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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas menonton tayangan
esport star indonesia terhadap motivasi penonton menjadi atlet esport (studi pada
komunitas mobile legends palembang). Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode kuantitatif asosiatif. Data yang digunakan didalam penelitian ini diperoleh dengan
metode penyebaran kuesioner dengan teknik simple random sampling dan juga menggunakan
studi dokumentasi. Teori yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teori intensitas menonton
olen Ajzen dan teori motivasi berprestasi oleh David C. McClelland. Hasil penelitian yang
dilakukan menunjukkan hasil bahwa thiwung (4,359) > twsel (1,994) dengan nilai koefisien korelasi
sebesar 0,462 dan koefisien determinan sebesar 0,213. Artinya terdapat pengaruh yang
signifikan antara variabel Intensitas Menonton terhadap variabel Motivasi menjadi Atlet Esport
sebesar 21,3%.

Kata Kunci : Intensitas Menonton, Program Esport Star Indonesia, Motivasi Menjadi
Atlet Esport.
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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the intensity of watching Indonesian
esports star shows on the audience’s motivation to become esports athletes (study on the
Palembang Mobile Legends community). The method used in this research is
associative quantitative method. The data used in this study were obtained by
distributing questionnaires with a simple random sampling technique and also using a
documentation study. The theory used in this study is the theory of viewing intensity by
Ajzen and the theory of achievement motivation by David C. McClelland. The results of
the research conducted showed that teount (4.359) > tranie (1.994) with a correlation
coefficient of 0.462 and a determinant coefficient of 0.213. This means that there is a
significant influence between the Watch Intensity variable on the Motivation variable to
become an Esports Athlete of 21.3%.

Keywords: Watching Intensity, Esport Star Indonesia Program, Motivation to Become
an Esport Athlete.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era globalisasi dan modernisasi seperti saat ini, untuk memperoleh sebuah
informasi merupakan hal yang sangat cepat dan mudah, tentunya hal ini di tandai
dengan meningkatnya perkembangan teknologi dibidang informasi yang semakin
maju dan canggih. Perkembangan ini membuat media massa ikut berkembang,
mengakibatkan proses penyampaian pesan menjadi lebih mudah dan dapat dengan
cepat diterima oleh masyarakat luas, di era modern seperti ini kebutuhan akan
informasi seakan menjadi kebutuhan dasar di dalam masyarakat, hal ini membuat
media massa menjadi salah satu kebutuhan akan informasi yang sangat penting
untuk memperoleh sebuah informasi. Media massa sendiri memiliki beberapa jenis
diantaranya media elektronik seperti radio dan televisi maupun media cetak seperti
Koran. Walapun media massa memiliki beberapa jenis pada dasarnya media massa

memiliki tujuan yang sama yaitu menyapaikan pesan kepada masyarakat luas.

Televisi merupakan salah satu jenis media massa yang sangat populer saat ini,
televisi juga merupakan media yang paling diminati oleh masyarakat luas hal ini
disebabkan karna televisi memiliki kelebihan jika disandingkan dengan media
massa lainnya seperti koran dan radio. Televisi dapat dengan mudah menanpilkan
informasi dalam bentuk suara (audio) ataupun gambar (visual), oleh karna itu
sebagai salah satu bentuk media komunikasi, televisi dapat dengan mudah
menampilkan program tayangan yang lebih menarik bagi masyarakat. Hal inilah
yang membuat televisi mempunya sifat yang istimewah dikarnakan Televisi
merupakan gabungan dari media dengar dan gambar, bisa bersifat informatif,

hiburan, maupun edukatif.



Televisi yang merupakan salah satu media komunikasi massa haruslah
berorientasi pada tujuan komunikasi pada umumnya, yaitu untuk mengubah sikap,
pandangan dan perilaku orang lain atau pemirsanya (Effendy, 2017). Salah satu
pengaruh yang di timbulkan oleh televisi dapat dilihat melalui tingkat intensitas
penonton dalam menonton televisi. Intensitas menonton sendiri merupakan tingkat
keseringan seseorang menonton setiap penyampaian pesan dan informasi tentang
barang ataupun gagasan yang menggunakan media massa (Rakmat, 2012). “jika
seseorang sering menonton suatu program acara, maka informasi mengenai program
yang sedang ditonton dalam program tersebut akan semakin banyak diterima.
Melihat fungsi dan kegunaan media televisi yang begitu banyak dan luas, maka
secara otomatis akan memberikan kesadaran bahwa isi pesan media televisi harus
dapat mendukung keinginan seluruh masyarakat yang terlibat dalam berbagai hal
dalam kehidupan sosial baik secara politik, ekonomi, dan budaya” (Kuswandi,
2008). Maka dari itu, televisi harus menampilkan program-program yang dapat

mendidik, menarik, serta berkualitas bagi masyarakat luas.

GTV yang merupakan salah satu stasiun televisi swasta di Indonesia membuat
sebuah terobosan baru dimana salah satu program acaranya mengusung tema yang
baru dan berbeda yaitu program “Esport Star Indonesia” yaitu program acara Reality
talent search yang megusung tema Esports, dimana acara dengan tema ini adalah
hal yang baru sekaligus yang pertama di dunia pertelevisian di indonesia. Olahraga
elektronik atau biasa disebut Esports merupakan cabang olahraga baru yang
berkembang pesat baik di Indonesia maupun di dunia. istilah "Esports” pertama kali
muncul pada siaran pers tahun 1999 pada saat peluncuran dari “Asosiasi Gamers
Online”(OGA). Di Amerika Serikat dan Eropa, sejarah dari game kompetitif
biasanya dikaitkan dengan adanya game menembak orang pertama “First Person
Shooting”, khususnya pada tahun 1993 dirilisnya game "Doom" dan judul berganti
tahun 1996 “Quake” oleh id software. Selama waktu itu, tim dari pemain online juga

disebut "Klan", mulai bersaing pada turnamen online Pada 1997, beberapa



profesional dan liga game semi-profesional online telah terbentuk “Cyberatlete
Professional league” (Wagner, 2006).

Perkembangan Esports yang saat ini sedang berkembang dengan sangat pesat
yang diiringi dengan kemajuan teknologi yang semakin canggih pada era sekarang
ini, membuat Esports tidak bisa dilihat oleh sebelah mata lagi. Berkembangnya
Esports pada era sekarang dapat ditandai dan dilihat dengan banyaknya turnamen—
turnamen Esports yang bermunculan di seluruh dunia. Hal ini membuktikan bahwa
sebenarnya peminat Esports telah berkembang dan meningkat dari waktu kewatu
seiring dengan perkembangan zaman. Hal tersebut juga diukung penuh oleh
beberapa pengembang perusahaan game yang ada didunia ini untuk mulai
meningkatkan kualitas turnamen Esports tiap tahunnya baik itu peningkatan
pelaksanaan turnamen yang lebih terstruktur maupun peningkatan dalam hadiah
turnamen yang di berikan. tentunya hal ini membuat Esports sendiri merupakan
salah satu industri yang terus berkembang dari waktu ke waktu, banyaknya
penonton dalam gelaran suatu turnamen Esports menjadi bukti bahwa sebenarnya
Esports bisa memberikan keuntungan tersendiri bagi beberapa pihak, banyaknya
berbagai dukungan dari sponsor di suatu turnamen membuktikan bahwa sebenarnya
Esports di era sekarang ini sudah bisa menjadi industri yang menguntungkan bagi
para gamers yang serius menekuni di bidang Esports itu sendiri.

Saat ini dunia game berkembang begitu pesat, membuat game di masa sekarang
bukan hanya sebagai media hiburan atau hanya mengisi waktu luang saja. Sekarang
game bertransformasi menjadi sebuah olaraga elektronik dengan nama Esports,
apalagi dengan di dukung dengan adanya pertandingan resmi dan cabang olaraga
Esports yang turut hadir di pergelaran Asian Games 2018 Jakarta-Palembang
menjadikan olaraga ini menjadi semakin populer. Dengan dihadirkannya Esports
sebagai cabang olahraga di Asian games membuktikan bahwa popularitas dan
pengaruh Esports di dunia semakin tinggi. Bahkan Sekarang Esports menjadi
cabang olahraga resmi di SEA Games 2019, Esports juga dipertandingkan secara

resmi di skala nasional seperti Piala Presiden 2019.



Berkembangnya Esports di Indonesia memberikan kesempatan bagi para pelaku
industri pertelevisian di tanah air dengan memanfaatkan fenomena ini untuk
menarik penontonya dengan menghadirkan program yang bertemakan Esports.
Salah satunya adalah stasiun televisi swasta GTV yang menggelar ajang pencarian
bakat bagi mereka yang memiliki talenta di ranah Esports. Program ajang pencarian
bakat bertajuk “Esports Star Indonesia” ini terinspirasi dari fenomena generasi
millennials khususnya para gamer di tanah air. Acara yang diproduksi dengan
konsultasi teknis dari salah satu klub Esports terkemuka sekaligus juara dari
turnamen MPL Indonesia Season 5, yakni RRQ (Rex Regum Qeon). dan juga
didukung sepenuhnya oleh perusahaan Moonton selaku pemilik lisensi dari Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB). Hal ini dilakukan karna acara ini sendiri memang
menfokuskan untuk mencari talenta — talenta berbakat di game Mobile Legends:

Bang Bang.

Televisi dengan berbagai keunggulannya telah mampu membuat program acara
yang mampu menarik minat pemirsanya dan membuat pemirsanya ketagihan untuk
selalu menyanksikan acara-acara yang ditayangkan. Pada masa sekarang, televisi
berlomba-lomba untuk membuat acara yang menarik dan berbeda agar dapat
menarik perhatian pemirsanya. untuk menarik minat dan mengambil hati para
penontonnya, banyak stasiun televisi swasta di indonesia memproduksi berbagai
tayangan yang inovatif, menarik, dan berbeda sehingga acara tersebut dapat diminati
oleh masyarakat. Bermacam-macam program acara yang mengusung tema edukatif,
informatif, hingga hiburan pun ditayangkan. Mulai dari tayangan berita,
infotainment, reality show, kuliner bahkan acara yang saat ini masih terbilang baru

yaitu acara yang betemakan Esports.

Acara Esport Star Indonesia ini dimaksudkan untuk menarik minat dan
memotivasi para talenta — talenta berbakat dari berbagai daerah di Indonesia yang
memiliki potensi untuk dapat menjadi Atlet Esports game Mobile Legends: Bang
Bang. Acara ini juga sekaligus dihadirkan untuk menarik minat serta memberikan

pengetahuan terhadap masyarakat luas mengenai Esports itu sendiri dikarnakan di



Indonesia sendiri masih belum banyak pengetahuan mengenai Esports tentunya hal
ini menjadikan masyarakat enggan untuk melirik dunia ini. maka dari itu perlu
adanya tayangan maupun sosialisasi untuk memberikan informasi yang tepat

mengenai dunia Esports.

Hal tersebutlah yang membuat penulis tertarik untuk meneliti tentang pengaruh
intensitas menonton tayangan Esports Star Indonesia terhadap motivasi penonton
untuk menjadi atlet Esport. Karna dengan berkembangnya Esports khususnya di
Indonesia membuat stasiun televisi menghadirkan program acara yang mengusung
tema Esports dimana hal ini merupakan hal yang baru di dunia pertelevisian di
indonesia selain itu juga televisi yang saat ini masih menjadi media massa yang
populer membuat televisi dapat dengan mudah mempengaruhi penontonya baik
secara langsung maupun tidak. Seperti yang dijelaskan dalam Teori kultivasi yang
dikembangkan oleh Goerge Gerbner. Dimana Teori ini menjelaskan mengenai
pengaruh yang ditimbulkan dari menonton telvisi itu sendiri teori ini menjelaskan
mengenai pembentukan persepsi, pengertian, dan kepercayaan terhadap dunia
sebagai hasil dari mengonsumsi pesan media dalam jangka waktu yang panjang.
Menurut Goerge Gerbner, media massa khususnya televisi menyebabkan timbulnya
kepercayaan seseorang terhadap realita yang dibangun oleh media massa tersebut.
Disamping itu Goerge Gerbner juga menyatakan bahwa televisi dipandang sebagai

kekuatan dominan dalam membentuk masyarakat modern. (Halik, 2013)

Dalam teori kultivasi instensitas menonton televisi dapat mempengaruhi
pemikiran dan cara berpikir seseorang. Dengan demikian televisi bisa menjadi tolak
ukur masyarakat dalam berpikir dan bertindak. Selain itu televisi juga bisa menjadi
alat atau media untuk belajar karna di era sekarang masyarakat lebih banyak dan
lebih mudah untuk belajar melalui apa yang dilihatnya salah satunya media massa.
Teori kultivasi ini menjadi teori dasar dan landasan penelitian yang penting untuk
fenomena yang akan dibahas. Selain itu teori ini sesuai dengan tujuan penelitian
yang ingin melihat apakah intensitas menonton program acara Esports Star

Indonesia dapat mempengaruhi audiencenya untuk meniru dan mempelajari apa



yang disampaikan oleh acara ini sehingga menghasilkan efek yaitu Timbulnya

motivasi penonton untuk menjadi atlet Esports.

Dalam penelitian ini penulis memilih sampel penelitiannya di komunitas Mobile
Legends: Bang-Bang Palembang, komunitas dengan jumlah anggota aktif sebanyak
255 anggota ini dipilih karna komunitas ini aktif dalam melaksanakan berbagai
kegiatan yang berkaitan dengan Permainan Mobile Legends: Bang-Bang selain itu
komunitas ini terbentuk karna adanya kesamaan minat anggotanya dalam Permainan
Mobile Legends: Bang - Bang, hal inilah yang membuat penulis ingin menanyakan
langsung kepada masyarakat khususnya masyarakat yang berkaitan langsung
dengan Esports terutama di game Mobile Legends: Bang-Bang hal ini dikarnakan
tayangan yang penulis teliti adalah tayangan yang menampilkan permainan Mobile

Legends: bang-Bang.
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Gambar 1.1 Data Jumlah Gamers di Asia Tenggara

Menurut Newzoo.com (diakses November 2020) di Asia Tenggara sendiri
hampir 82% pengguna internet adalah seorang gamers. Diantaranya sebanyak 80%
bermain games mobile, 69% bermain games PC dan 57% bermain games console.
dari banyaknya populasi gamers di asia tenggara kebanyakan di dominasi oleh pria,
dengan jumlah gamers pria sebanyak 83% bermain games mobile, 63% bermain



games PC, dan 75% bermain games console. sedangkan untuk gamers wanita
sebanyak 77% bermain games mobile, 50% bermain games PC, dan 64% bermain

games console.
Table 1.2

Data Jumlah Gamers di Indonesia

Tahun Jumlah Gamers
2017 43,7 Juta
2019 52 Juta

Sumber Data Diambil dari Newzoo.com (November 2020)

Indonesia sendiri memiliki Jumlah gamers yang terus mengalami peningkatan
dan kenaikan dari waktu ke waktu. Menurut data yang diambil dari Newzoo.com;
pada tahun 2017 Indonesia memiliki gamers sebayak 43,7 juta orang. Hingga tahun
2019, jumlah gamers di Indonesia mengalami penaikan yang cukup tinggi. Tercatat,

pada 2019 terdapat 52 juta orang yang merupakan gamers di Indonesia.
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Gambar 1.2 Klasifikasi Gamers di Indonesia



Klasifikasinya, didominasi oleh pria sebesar 56% dan wanita 44%. Kisaran
umur pria paling banyak di angka 21-35 tahun dengan persentase 26%. Urutan
kedua, diisi oleh pria dengan rentang umur 10-20 tahun sebesar 21%. Sementara itu,
untuk wanita, yang paling banyak menjadi gamer ada di umur 21-35 tahun sebesar
21%. Kemudian diikuti oleh wanita berumur 10-20 tahun dengan persentase sebesar
15%. Catatan tersebut menjadikan Indonesia sebagai negara peringkat 6 dengan
jumlah gamers terbanyak di Asia dan peringkat 16 di dunia. Artinya, minat

masyarakat Indonesia terhadap game dapat dikatakan sudah tinggi.

Mobile legend: Bang Bang sendiri adalah game yang populer di Asia tenggara
hal ini dapat dilihat dari data Newzoo bahwa platform yang paling banyak
dimainkan adalah mobile game sebanyak (36%), console (32%) dan PC (29%). Dan
game yang paling banyak dimanikan adalah Mobile Legends: Bang Bang (33%) dan
Clash Royale dan Pants vs Zombie sebanyak (27%). Di asia tenggara juga sebanyak
(59%) pengguna internet menonton siaran yang bermuatan konten video game
secara live streaming. Melihat data dari Newzoo penonton siaran Esports mencapai
30 juta di akhir 2019 dan meningkat 22% dari tahun sebelumnya. Sedangkan siaran
yang paling banyak di tonton adalah siaran pertandingan PUBG mobile sebanyak

40% dan Mobile Legends: Bang Bang sebanyak 30%.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan Latar Belakang yang telah di uraikan, penulis merumuskan
sebuah permasalahan yaitu Seberapa besar Pengaruh Intensitas Menonton
Tayangan ESport Star Indonesia Terhadap motivasi Penonton Menjadi Atlet

Esport?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
besarnya Pengaruh Intensitas Menonton Tayangan Esport Star Indonesia

Terhadap Motivasi Penonton Menjadi Atlet Esports.



1.4 Manfaat Penelitian

1. Secara Teoritis. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan acuan terhadap
mahasiswa Ilmu Komunikasi yang ingin mengetahui lebih dalam tentang
pengaruh Intensitas Menonton Tayangan Televisi terhadap motivasi penonton
dalam mencapai tujuannya.

2. Secara Praktis. Penelitian ini diharapkan dapat berguna dalam memberikan
bahan masukan yang berharga bagi Perusahaan Televisi untuk mengetahui
pengaruh intensitas menonton Tayangan Esport Star Indonesia terhadap
Motivasi Penonton Menjadi Atlet Esports sehingga dapat terus mengembangkan

kreatifitasnya dalam membuat program acara di televisi.
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