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Available online 30 Aqustus 2025 9a@me, has become a global phenomenon that not only
affects individual players, but also their families and
surrounding communities. . In Jembayan Village, where
Keywords: teenagers are the dominant group in exploring
Perception, cognitive, technology and digital entertainment, perception and
affective, and evaluative interest in PUBG Mobile esports plays an important role
in the dynamics of family welfare. This research aims to
understand how parents' perceptions and teenagers’
interest in PUBG Mobile esports affect the welfare of
families in the village. This study uses a qualitative
approach with in-depth interview techniques with
parents and teenagers in Jembayan Village. The results
show that parents' perceptions of esports tend to vary
from skeptical to accepting, depending on their
understanding of the benefits and risks involved. On the
other hand, teenagers' interest in esports, especially
PUBG Mobile, often centers on the competitive and
social aspects of the game, which they perceive as an
interesting form of entertainment and an opportunity to
improve their skills in coordination, strategy and
teamwork. In conclusion, perception and interest in
PUBG Mobile esports not only affects individual
teenagers, but also family dynamics in Jembayan
Village. With the right approach, esports can be a tool to
TS improve family well-being by promoting positive
This work is licensed under . .
a Creative Commons Attribution- engagement open communication and the
ShareAlike 4.0 International License  development of skKills relevant to this digital age.

PENDAHULUAN

E-Sport (Electronic Sport) merupakan olahraga baru yang berkembang pesat
dan mulai digemari oleh kebanyakan orang di seluruh dunia. E-sport muncul secara
resmi pertama kali di Indonesia pada tahun 1999, akan tetapi fenomena e-sport
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akhir-akhir ini bisa dikatakan semakin “naik daun”. Hal itu terbukti dari beberapa
penyelenggaraan pertandingan e-sport di piala Asian Games 2019, dan juga di
turnamen e-sport tingkat nasional seperti pertandingan memperebutkan piala
presiden tahun 2019. Berdasarkan data dari Newzoo Nextren (2020) dinyatakan
bahwa di Indonesia tercatat pada tahun 2019 terdapat 52 juta orang atlet baik laki-
laki maupun perempuan, dalam hal ini pemerintah Indonesia meresmikan e-sport
sebagai cabang olahraga dibawah naungan menpora dan mampu masuk dalam
Pekan Olahraga Nasional (PON) karena dilihat begitu banyak prestasi yang dicapai
oleh para pemain e-sport (Kurnia, 2019).

Di Indonesia sendiri sudah terbentuk yang mengatur segala bentuk atlet
maupun team yang sudah kancah di tournament internasional maupun dalam
negeri, organisasi tersebut ialah |eSPA dikenal dengan ( Indonesia e-sport
ASSOCIATION), telah di dukung oleh FORMI saat ini juga telah menjadi anggota
leSF ( International e-sport Federation) setiap ada event dan pertemuan yang
diadakan oleh |eSF, 1eSPA akan diikutsertakan dan bisa berpartisipasi dengan
mengirimkan delegasi untuk mengikuti cabang-cabang e-sport yang dipertandingkan
secara internasioanl (IeSPA, akses 25 juli 2019). |IeSPA sebagai asosiasi resmi e-
sport di Indonesia berperan untuk menjadi jembatan antara komunitas gaming di
Indonesia dengan pemerintah, karena oada dasarnya e-sport di Indonesia itu
sendiri,selain menjalin hubungan dengan komunitas gaming IeSPA juga bertugas
untuk meregulasi keberadaan e-sport di Indonesia tentunya sebagai cabang
olahraga baru diperlukan organisasi resmi dari pemerintah untuk mengatur e-sport
di Indonesia agar perkembangannya dapat diarahkan dengan benar.

Pertumbuhan industry e-sport di Indonesia juga telah menciptakan lapangan
kerja bagi banyak anak muda. Selain gamer professional, industri ini membutuhkan
pelatih, analis, dan penyelenggara acara. Di luar ketiganya, ada lagi lapangan kerja
yang di minati para penggemar game online yaitu menjadi gamer dan streamer. Dua
pekerjaan itu lebih banyak diminati karena dapat menyalurkan hobi seseorang
sambil mendapatkan pundi-pundi uang. Hal ini telah memberikan sumber
pendapatan bagi banyak individudan telah memberikan kontribusi terhadap
pertumbuhan ekonomi secara keseluruhan. Dengan prospek masa depan yang
cerah, industry e-sport di Indonesia akan terus mendapatkan perhatian serta
dukungan dari pemerintah. Banyak investor pun juga telah menginvestasikan
sebagian uangnya ke dalam industri e-sport yang di lihat sebagai peluang atau pola
keuntungan baru. Contoh singkatnya adalah memebrikan sponsor pada salah satu
tim e-sport , lalu tim tersebut akan mengiklankan produk yang di titipkan oleh
investor. Penanaman sebagian uang ini nantinya akan menjadi suatu modal untuk
pengembangan industri tersebut.

Persepsi dalam arti sempit ialah penglihatan, bagaimana cara seseorang melihat
sesuatu, sedangkan dalam arti luas ialah pandangan atau pengertian. Presepsi
masyarakat terhadap adanya perkembangan e-sport dapat memberikan penilaian
terhadap e-sport itu sendiri. Presepsi masyarakat terhadap e-sport dalam proses
evaluasi dapat memberikan yang bersifat positif atau negatif. Presepsi positif dari
masyarakat memberikan gambaran bahwa program yang telah diberikan bermanfaat
dan sudah sesuai dengan kebutuhan, sebaliknya persepsi yang negatif dapat
memberikan gambaran bahwa program yang dilaksanakan kurang sesuai dengan
kebutuhan masyarakat menurut Kusnani (Musoleho et al., 2014).

Esports merupakan fenomena yang menarik dalam kajian ekonomi modern.
Industri yang Berkembang Pesat Esports telah tumbuh secara signifikan dalam
beberapa tahun terakhir. Industri ini melibatkan banyak sektor ekonomi, termasuk
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teknologi, hiburan, dan periklanan. Pertumbuhan Pendapatan Esports menghasilkan
pendapatan melalui berbagai sumber, seperti iklan, sponsor, penjualan tiket, dan hak
siar.

RUMUSAN MASALAH
Bagaimana persepsi dan minat esport pubg mobile dalam meningkatkan
kesejahteraan keluarga pada remaja desa jembayan?

TUJUAN PENELITIAN

1. Menggali Persepsi Remaja
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk memahami bagaimana remaja di desa
Jembayan mempersepsikan dan menginterpretasikan esport,

2. Menganalisis Minat dan Partisipasi
Penelitian ini bertujuan untuk meneliti sejauh mana remaja di desa Jembayan
tertarik dan aktif berpartisipasi dalam esport, khususnya dalam permainan PUBG
Mobile.

3. Menilai Dampak terhadap Kesejahteraan Keluarga
Tujuan penting lainnya adalah untuk mengevaluasi dampak bermain esport,
terutama PUBG Mobile, terhadap kesejahteraan keluarga remaja di desa
Jembayan.

4. Memberikan Rekomendasi
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan rekomendasi kebijakan atau saran
praktis kepada stakeholder terkait, seperti orang tua, sekolah, dan pemerintah
setempat, Kontribusi terhadap Literatur dan Pengetahuan.

TINJAUAN PUSTAKA
Persepsi

Pengertian manajemen secara umum adalah sebagai sebuah ilmu yang mengajarkan
tentang proses untuk memperoleh tujuan organisasi melalui upaya bersama sejumlah orang
atau sumber organisasi. Secara etimologi ( Bahasa ) kata manajemen berasal dari Bahasa
Prancis kuno management, yang artinya seni melaksanakandan mengatur. Manajemen
sumber daya manusia atau yang disingkat MSDM, adalah pemanfaatan sejumlah individu
secara efisien dan efektif serta dapat digunakan secara maksimal untuk mencapai tujuan
organisasi atau Perusahaan.

Pengertian Esport

Olahraga elektronik ( juga dikenal sebagai permainan kompetitif, permainan
professional, E-sport, electronic sport atau pro gaming ) merupaka suatu istilah
untuk kompetisi permainan video pemain multiplayer , umumnya antara pemain
professional ( John Gaudiosi,2012). Menurut Audi E. Prasetio ( Kurniawan, 2019)
menjelaskan bahwa e-sport adalah bidang olahraga yang menggunakan game
sebagai bidang kompetitif utama.

Pengertian Persepsi

Persepsi adalah pengalaman tentang objek, peristiwa, atau hubungan-hubungan
yang diperoleh dengan menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan. Persepsi
adalah kegiatan menyortir, menginterprestasikan dan menganalisis rangsang yang
dibawa oleh organ indra dan otak ( Feldman, 2012).

Faktor yang mempengaruhi persepsi
Menurut Toha ( Arifin et al.,2017) menjelaskan bahwa factor-faktor yang
mempengaruhi persepsi seseorang adalah sebagai berikut :
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a.

Faktor internal : perasaan, sikap dan karakteristik individu,prasangka, keinginan
atau harapan, perhatian(fokus), proses belajar, keadaaan fisik, gangguan
kejiwaan, nilai dan kebutuhan juga minat, dan motivasi.

Faktor eksternal : latar belakang keluarga, informasi yang diperoleh,
pengetahuan dan kebutuhan sekitar, intensitas, ukuran, keberlawanan,
pengulangan gerak, hal-hal baru dan familiar atau ketidakasingan suatu objek.

Berdasarkan Manurung (2018) persepsi masyarakat sebagai proses dimana

individu-individu yang tergantung dalam kelompok dan tinggal bersama dalam suatu
wilayah tertentu memberikan tanggapan terhadap fenomena-fenomena sosial yang
terjadi dan di anggap menarik dari tempat tinggal mereka.

Indikator persepsi

Menurut Bimo Walgito (Adhitama, 2016), persepsi memiliki indikator-indikator

sebagai berikut:

1.

Penyerapan terhadap rangsang atau objek dari luar individu. Rangsang atau
objek diterima dan diserap oleh panca indra sendiri-sendiri maupun bersama-
sama. Hasil penyerapan oleh panca indra tersebut akan memberikan gambaran,
tanggapan, atau kesan dalam otak.

Pengertian atau pemahaman terhadap objek. Setelah terjadi gambaran-
gambaran di dalam otak, makagambaran tersebut di organisir, di golongkan dan
di interprestasikan sehingga terbentuk pengertian atau pemahaman terhadap
suatu objek.

Penilaian atau evaluasi individu terhadap objek. Setelah terbentuk pengertian

atau pemahaman, selanjutnya terbentuk penilaian individu. Individu membandingkan
pemahaman yang baru diperoleh dengan kriteria atau norma. Minat adalah suatu
perhatian yang kuat dan mendalam disertai dengan perasaan senang terhadap
suatu kegiatan sehingga mengarahkan seseorang untuk melakukan kegiatan
tersebut dengan kemauan sendiri ( Zusnani,2013).

=3 Penyedian permintaan dan teknologi

™ Teori uses _and Gratification

L3y Teori kesejahteraan keluarga

Apa vang menjadi motivasi remaja desa Jembavan dalam bermain esport

Bagaimana esport mempengaruhi hubungan dan keseimbangan keluarga

Edukasi dan dukungan unfuk orang tua dan pemangku kepentingan lainnya
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TEKNIK PENGUMPULAN DATA, POPULASI & SAMPEL, SERTA ALAT ANALISIS

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif
kualitatif. Pendekatan deskriptif kualitatifc bertujuan untuk memahami pengalaman dan
makna yang diberikan oleh para partisipan terhadap suatu fenomena. Penelitian ini
dilakukan di Desa Jembayan . Sedangkan pelaksanaan penelitian ini di jadwalkan pada
bulan Oktober akhir sampai dengan proposal atau skripsi ini di buat. Populasi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh masyarakat Desa Jembayan dalam penelitian
ini sampel yang digunakan yaitu pemuda yang ada di Desa Jembayan. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara mendalam dan dengan
pendekatan kuisioner. Wawancara mendalam adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara berbicara secara mendalam dengan para partisipan untuk menggali
informasi dan pemahaman mereka tentang suatu fenomena. Serta dengan memberikan
kuisioner kepada responden.

HASIL ANILISIS

Berdasarkan hasil dari 10 sampel responden, ternyata esport PUBG MOBILE
dapat meningkatkan kesejahteraan keluarga, semua responden mengaku bahwa
esport tersebut dapat menghasilkan penghasilan, komposisi responden kelompok
yang setuju sebanyak 90%, dan yang tidak setuju hanya 10%. ( lihat pada Gambar
4.2).

Apakah Esport PUBG MOBILE dapat meningkatkan kesejahteraan keluarga?

0 jawaban

@ 1 tidak setuu

® 2. sangat tidak setuju
3. setuju

@® 4. sangat setuju

v

Berdasarkan hasil dari 10 responden, responden yang yang tidak setuju
terhadap presentasi belajar remaja di desa jembayan menurun karena bermain
game sebanyak 30%, dan yang setuju terhadappernyatan ini sebanyak 50%,
sedangkan yang komposisi responden kelompok sangat tidak setuju dan sangat
setuju cukup berimbang yaitu sebesar 10%. ( lihat pada Gambar 4.3 )

apakah presentasi belajar remaja desa jembayan menurun karena selalu bermain game online?
10 jewaban
® 1. tidak setuju

® 2z gal tidak setuju

3. setuu
@ sungal seluju

Berdasarkan hasil dari 10 responden, responden yang setuju atas pernyataan
remaja desa jembayan suka belajar sambil bermain game sebanyak 70%,
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sedangkan tidak setuju terhadap pernyataan bahwa remaja desa jembayan suka
belajar sambil bermain game sebanyk 30%. ( lihat pada Gambar 4.4 ).

apakah remaja desa Jembayan suka belajar sambil bermain game?
10 jawaban

@ 1. tdsk setup

® 2. sangat tidak setuju
® 3. setuju

® 4. sangat setuju

Berdasarkan hasil dari 10 responden, responden yang sangat setuju terhadap
pernyataan esport pubg mobile dapat mengasilkan pendapatan sebanyak 80%,

sedangkan responden yang menjawab sangat setuju sebanyak 20%. ( lihat pada
Gambar 4.5).

apakah esport pubg mobile dapat menghasilkan pendapatan?
10 jawaban

@ 1. tidak setuju

@ 2. sangat tidak setuju
® 3.setuju

@ 4. sangal setuju

Berdasarkan hasil dari 10 responden, responden yang menjawab tidak setuju
terhadap pernyataan pubg mobile diminati oleh remaja di desa jembayan sebanyak
10%, dan responden yang menjawab setuju sebanayak 80% sangat berbanding
terbalik dengan responden yang tidaksetuju terhadap pernyataan ini sebanayak
10%. (lihat pada Gambar 4.6).

apakah pubg mobile di minati oleh remaja desa jembayan?
10 jawaban

@ 1. ticak setuju

® 2. sangat tlidak setuju
® 3. setuju

® 4. sangal setuju
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PEMBAHASAN

Pembahasan mengenai persepsi dan minat terhadap eSport PUBG Mobile

dalam konteks meningkatkan kesejahteraan keluarga bagi remaja di Desa
Jembayan dapat diuraikan sebagai berikut:

1.

Persepsi terhadap eSport PUBG Mobile

Persepsi terhadap eSport PUBG Mobile dapat bervariasi di masyarakat,
terutama di lingkungan desa seperti Jembayan. Beberapa aspek yang perlu
dipertimbangkan dalam pembahasan ini meliputi:

Pengenalan dan Penerimaan : Bagaimana remaja di Desa Jembayan
memandang eSport, apakah sebagai aktivitas yang positif atau negatif.
Misalnya, apakah dianggap sebagai hiburan yang bermanfaat atau sebagai
gangguan terhadap pendidikan atau pekerjaan.

Pengaruh Terhadap Perilaku : Bagaimana eSport mempengaruhi pola belajar,
interaksi sosial, dan keterlibatan dalam aktivitas positif lainnya di masyarakat.
Pandangan Orang Tua dan Masyarakat : Bagaimana orang tua dan masyarakat
setempat memandang eSport sebagai pilihan karir atau sebagai waktu luang
yang sehat.

Minat Remaja Terhadap eSport PUBG Mobile

Minat remaja terhadap eSport PUBG Mobile juga memainkan peran penting
dalam pembahasan ini:

Partisipasi Aktif : Seberapa banyak remaja di Desa Jembayan yang aktif terlibat
dalam bermain eSport PUBG Mobile.

Motivasi dan Dampak : Apa yang mendorong remaja untuk terlibat dalam eSport
ini, misalnya apakah sebagai hobi, sebagai sarana untuk mengembangkan
kemampuan berkomunikasi dan strategi, atau sebagai peluang untuk mencapai
prestasi dalam kompetisi.

Meningkatkan Kesejahteraan Keluarga

Pertimbangan utama dari pengaruh persepsi dan minat terhadap eSport PUBG
Mobile adalah dampaknya terhadap kesejahteraan keluarga remaja di Desa
Jembayan:

Pendidikan dan Ketrampilan : Bagaimana eSport dapat mempengaruhi
pengembangan keterampilan, baik itu dalam hal strategi, kerjasama tim, atau
bahkan manajemen waktu.

Pendapatan dan Ekonomi : Potensi eSport sebagai sumber pendapatan, baik
melalui kompetisi, sponsor, atau konten streaming, yang dapat memberikan
kontribusi pada kesejahteraan ekonomi keluarga.

Hubungan Keluarga : Bagaimana penggunaan waktu dalam bermain eSport
mempengaruhi interaksi dan hubungan antara anggota keluarga, termasuk
bagaimana orang tua memonitor dan mengarahkan aktivitas tersebut.

Implikasi Sosial dan Budaya

Terakhir, penting untuk mempertimbangkan implikasi sosial dan budaya dari
popularitas eSport di Desa Jembayan:

Perubahan Nilai dan Norma : Bagaimana eSport mengubah cara remaja dan
masyarakat setempat memandang kegiatan hiburan dan pencapaian dalam
kompetisi.

Pembangunan Komunitas : Bagaimana eSport dapat membantu membangun
komunitas remaja yang memiliki minat dan tujuan yang sama, serta bagaimana
komunitas ini dapat berkontribusi pada kesejahteraan sosial di Desa Jembayan.
Dengan mempertimbangkan aspek-aspek di atas, pembahasan mengenai

persepsi dan minat terhadap eSport PUBG Mobile dalam konteks meningkatkan
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kesejahteraan keluarga remaja di Desa Jembayan menjadi lebih holistik dan
mendalam.

KESIMPULAN

Dalam rangka meningkatkan kesejahteraan keluarga remaja di Desa Jembayan
melalui esport PUBG Mobile, penting untuk mempertimbangkan berbagai aspek
seperti pendidikan, pengawasan orang tua, kolaborasi dengan institusi pendidikan
dan pemerintah, serta pengembangan infrastruktur yang mendukung. Esport,
termasuk permainan seperti PUBG Mobile, dapat menjadi sarana positif jika dikelola
dengan baik dan diawasi secara tepat. Dengan pendekatan holistik ini, diharapkan
dapat tercapai keseimbangan antara kegiatan gaming yang menyenangkan dan
pengembangan potensi anak muda secara keseluruhan.

SARAN
1. Pendidikan dan Pembinaan Skill:
- Mengadakan program pendidikan tentang pengelolaan waktu dan tanggung
jawab, mengingat bermain game dapat menghabiskan waktu yang banyak.
- Melakukan pelatihan terstruktur untuk mengembangkan keterampilan bermain
game secara profesional.
2. Pengawasan Orang Tua:
- Orang tua perlu terlibat aktif dalam memantau waktu bermain anak serta
memahami manfaat dan risiko bermain game.
- Mendorong komunikasi terbuka antara orang tua dan anak mengenai aktivitas
gaming mereka.
3. Kolaborasi dengan Pemerintah dan Sekolah:
- Mengadakan Ilokakarya atau seminar tentang esport dan pengaruhnya
terhadap remaja.
- Menyediakan fasilitas dan akses untuk melatih skill esport secara terstruktur.
4. Pengembangan Infrastruktur:
- Membangun fasilitas gaming atau cyber cafe yang ramah keluarga dan aman
di lingkungan desa.
- Memastikan akses internet yang stabil dan terjangkau untuk mendukung
kegiatan gaming.
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