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INTISARI

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui keberhasilan
pemerintah dalam pembinaan atlet E-Sport di Kota Palembang.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan
penelitian deskriptif, yakni jenis penelitian yang berupaya menggambarkan
fenomena/kejadian dengan apa adanya. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian kualitatif, Penelitian kualitatif adalah suatu proses
penelitian dan pemahaman yang berdasarkan pada metodologi yang menyelidiki
suatu fenomena sosial dan masalah manusia berdasarkan data-data. Metode
pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
kualitatif pada umumnya menggunakan teknik observasi, wawancara, dan studi
dokumentasi.

Hasil analisis dan temuan di lapangan dari penelitian ini adalah Hasil
penelitian menunjukan bahwa dengan menggunakan teori Jim Ife untuk melakukan
analisa terdapat empat indikator yaitu Peran Fasilitator, Peran Edukasi, Peran
Representasional, dan Peran Teknis Kemampuan. Disposisi dari penelitian ini
adalah peneliti menemukan kurangnya fasilitas yang diberikan oleh Pemerintah.
Saat ini pelatih atau pembina e-sport itu sendiri belum di sediakan oleh instansi
terkait, sehingga atlit belajar secara otodidak maupun belajar satu sama lain sesama
atlit E-Sport itu sendiri. Dispora belum melakukan dan menyelengarakan event atau
pun perlombaan di karena kan belum adanya kesiapan untuk menyelenggarakan
event itu sendiri.. Sehingga pada peran ini E-Sport kota palembang di rasa belum
terlalu dapat di kenal dengan aktif. Pada Peran Teknis Kemampuan sampai dengan
saat ini seleksi oleh dispora belum di laksanakan, dispora hanya meminta
perpanjang tangan dari komunitas untuk menentukan atlit-atlit atau gemers yang
dapat di ikut sertakan dalam perlombaan atau event yang di laksanakan. Dan proses
seleksi yang 76 dilakukan juga langsung di lakukan oleh komunitas masing-masing
yang menjadi perpanjangan tangan bagi dispora. Komunitas tersebut merupakan
komunitas yang memiliki skilldan komptensi yang telah memenuhi standar dan
kualifikasi dalam suatu event ataupun perlombaan.

Berdasarkan Hasil Penelitian dan Pembahasan yang dilakukan maka
peneliti dapat menyimpulkan mengenai keberhasilan pemerintah dalam pembinaan
atlet E-Sport di Kota Palembang bahwa peran dispora hingga saat ini masih minim
dan belum maksimal di lakukan pada atlit-altit e-sport yang ada di palembang.
Sehingga perlu adanya peran yang lebih aktif lagi bagi para atlit sehingga dapat
memberikan dampak yang baik bagi perkembangan e-sport di kota palembang itu
sendiri

Saran dari peneliti adalah Dispora harusnya memberikan sarana dan
prasarana yang layak bagi atlit E-Sport. Contoh nya seperti di berikan ruang latihan
dan jadwal latihan yang memang khusus ada di dispora.

Kata Kunci : Pembinaan, E-Sports, Atlet
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ABSTRACT

The purpose of this research is to find out the government's success in
coaching E-Sport athletes in Palembang City.

The approach used in this research is to use descriptive research, which is a
type of research that seeks to describe phenomena/events as they are. The research
method used in this research is qualitative research. Qualitative research is a process
of research and understanding based on a methodology that investigates a social
phenomenon and human problems based on data. Data collection methods used to
collect data in qualitative research generally use observation techniques, interviews,
and documentation studies.

The results of the analysis and findings in the field from this research are:
The results of the research show that by using Jim Ife's theory to carry out the
analysis, there are four indicators, namely the Facilitator's Role, the Educational
Role, the Representational Role, and the Skills Technical Role. The disposition of
this study is that researchers find a lack of facilities provided by the Government.
At present the e-sport trainers or coaches themselves have not been provided by the
relevant agencies, so athletes learn self-taught or learn from each other among the
E-Sport athletes themselves. Dispora has not conducted and held events or
competitions because there is no readiness to organize the event itself. In terms of
Technical Ability Role, up to now the selection by the Dispora has not been carried
out, the Dispora has only asked for an extension from the community to determine
which athletes or gemers can be included in the competitions or events that are
being carried out. And the selection process that was carried out was also directly
carried out by the respective communities which became an extension of the
Dispora. The community is a community that has skills and competencies that have
met the standards and qualifications in an event or competition.

Based on the results of the research and discussion conducted, the
researchers can conclude regarding the success of the government in fostering e-
sport athletes in the city of Palembang that the role of youth sports is still minimal
and has not been maximally carried out on e-sport athletes in Palembang. So it is
necessary to have an even more active role for athletes so that it can have a good
impact on the development of e-sport in the city of Palembang itself

Suggestions from researchers are that Dispora should provide proper
facilities and infrastructure for E-Sport athletes. For example, given a training room
and training schedule that is specific to the Youth and Sports Agency.

Keywords : Construction, E-Sports, Athletes
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