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ABSTRAK 

PROSES PENGAKUAN ESPORTS SEBAGAI OLAHRAGA RESMI: 

PERBANDINGAN INDONESIA DAN MALAYSIA 

 

Oleh 

AGUNG DARMAJI 

 

Pada tahun 2017, esports diakui sebagai olahraga internasional oleh International 

Olympic Committee (IOC). Menyusul pengakuan tersebut, organisasi esports 

internasional, International Esports Federation (IESF), mengambil langkah 

strategis untuk menyebarkan norma pengakuan esports ke negara anggotanya, 

termasuk Indonesia dan Malaysia. Kedua negara tersebut akhirnya mengakui 

esports setelah melalui berbagai upaya. Di Indonesia esports diakui mulai tahun 

2018 dan mendapatkan kepastian hukum pada tahun 2022, sedangkan di Malaysia 

esports diakui mulai tahun 2014 dan mendapat kepastian hukum tahun 2020. Maka, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses pengakuan esports sebagai 

olahraga resmi dengan membandingkan antara proses di Indonesia dan Malaysia. 

 Penelitian ini menggunakan teori norma internasional dan konsep siklus 

hidup norma internasional. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 

pendekatan komparatif untuk mengidentifikasi dan membandingkan kemunculan, 

persebaran, dan internalisasi norma pengakuan esports di kedua negara. Sumber 

data dalam penelitian ini berasal dari literatur buku, jurnal, dokumen dan website 

resmi yang digunakan untuk mendapatkan hasil penelitian 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Indonesia dan Malaysia 

menempuh jalur yang berbeda meskipun memiliki tujuan akhir untuk mengakui 

esports. Di Indonesia, pengakuan esports lebih dipengaruhi oleh aktor domestik 

yang proaktif, dengan peran sentral dari organisasi seperti IESPA dan dukungan 

pemerintah yang terbentuk kemudian. Sebaliknya, di Malaysia, pengakuan esports 

lebih dipengaruhi oleh keterlibatan internasional dan dukungan dari pemerintah 

Malaysia, yang kemudian diinternalisasi melalui kebijakan dan inisiatif yang 

didukung pemerintah.  

 

Kata kunci: Indonesia, Malaysia, pengakuan esports, dan siklus hidup norma. 
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ABSTRACT 

THE RECOGNITION PROCESS OF ESPORTS AS AN OFFICIAL SPORT: 

A COMPARISON BETWEEN INDONESIA AND MALAYSIA 

 

By 

AGUNG DARMAJI 

  

In 2017, esports was recognized as an international sport by the International 

Olympic Committee (IOC). Following the recognition, the international esports 

organization, the International Esports Federation (IESF), took strategic steps to 

spread the norms of esports recognition to its member countries, including 

Indonesia and Malaysia. Both countries finally recognized esports after going 

through various efforts. In Indonesia, esports was recognized starting in 2018 and 

received legal certainty in 2022, while in Malaysia, esports was recognized starting 

in 2014 and received legal certainty in 2020. Therefore, this study aims to analysis 

the process of recognizing esports as an official sport by comparing the processes 

in Indonesia and Malaysia. This research employs the international norms theory 

and the concept of the international norm life cycle. A qualitative method with a 

comparative approach is utilized to identify and compare the emergence, 

dissemination, and internalization of the esports recognition norm in both countries. 

The data sources include books, journals, documents, and official websites to derive 

the research findings. The findings of this study indicate that Indonesia and 

Malaysia followed different pathways despite sharing the same ultimate goal of 

recognizing esports. In Indonesia, the recognition process was primarily driven by 

proactive domestic actors, particularly the central role of organizations like IESPA, 

with government support developing later. Conversely, in Malaysia, the recognition 

of esports was more influenced by international engagement and government 

support, which was subsequently internalized through government-supported 

policies and initiatives. 

 

Keywords: esports recognition, Indonesia, Malaysia, and norm life cycle. 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi telah membawa perubahan besar di pelbagai aspek 

kehidupan, tak terkecuali bidang olahraga.  Perkembangan internet turut membuka 

era baru bagi olahraga di dunia digital dengan kemunculan electronic sports 

(esports) sebagai bentuk olahraga baru yang menggabungkan perangkat elektronik 

seperti komputer atau smartphone dengan video gim kompetitif (Murray dkk., 

2020). Esports telah berkembang pesat sebagai olahraga global dan diterima luas 

oleh masyarakat internasional sebagaimana terlihat dari pertumbuhan pendapatan 

industri esports beberapa tahun terakhir (Gambar 1.1). 

 

Gambar 1.1 Pendapatan Esport Secara Global Periode 2020-2023 
Sumber: (Newzoo, 2024) 
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Menurut data yang dirilis oleh Newzoo, pendapatan industri esports global 

terus meningkat dari tahun ke tahun sejak 2020. Pada tahun 2020, industri ini 

berhasil mencatatkan pendapatan sebesar USD 947 juta, dan angka tersebut terus 

meningkat hingga mencapai USD 1,720 juta pada tahun 2023 (Newzoo, 2024). 

Peningkatan pendapatan ini mencerminkan popularitas esports yang semakin 

meluas dan mengukuhkan posisinya sebagai olahraga global yang diterima di 

masyarakat. Oleh karena itu, untuk memaksimalkan potensi industri esports 

dibutuhkannya peran negara dalam pelaksanaannya. Negara berperan untuk 

memberikan kepastian hukum yang berfungsi untuk memantau dan mengatur 

ekosistem industri esports (Llorens, 2017). 

Korea Selatan adalah negara yang pertama kali mengakui esports sebagai 

olahraga yang sah serta pekerjaan yang resmi pada tahun 2000 (Esports Insider, 

2023). Korea Selatan memainkan peran penting dalam membentuk dan memopuler 

esports di dunia dengan menciptakan struktur kompetisi dan organisasi esports 

internasional. International Esports Federation (IESF) adalah federasi esports 

internasional yang didirikan oleh asosiasi esports Korea Selatan bersama dengan 

asosiasi esports dari negara-negara lain, seperti Jerman, Denmark, dan Thailand. 

Federasi ini bertujuan untuk mempromosikan pengakuan esports di seluruh dunia, 

mengembangkan standar global untuk kompetisi esports, mendukung pertumbuhan 

esports sebagai olahraga resmi, dan memperkuat kolaborasi internasional dalam 

penyelenggaraan kompetisi dan pengembangan industri (World Esports IESF, 

2023c). 

Langkah strategis yang diambil oleh IESF untuk meningkatkan status 

esports adalah dengan mengupayakan pengakuan resmi dari International Olympic 

Committee (IOC). Pengakuan dari IOC terhadap sebuah cabang olahraga tidak 

hanya memberikan legitimasi internasional, tetapi juga mengangkat status olahraga 

tersebut dalam kancah global (IOC Media Relations, 2023). Dalam konteks esports, 

upaya ini sudah mulai dilakukan IESF sejak tahun 2016, dengan melakukan 

konsultasi awal kepada IOC mengenai kemungkinan dimasukkannya esports ke 

dalam Olimpiade. Namun, saat IESF mengirimkan surat resmi kepada IOC terkait 

hal tersebut, proposal itu ditolak oleh dewan eksekutif IOC pada akhir tahun 2016 

(World Esports IESF, 2016). Meskipun ada penolakan di awal, perdebatan 
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mengenai status esports sebagai olahraga terus berkembang, terutama pada tahun 

2017. Salah satu isu utama yang muncul adalah apakah esports dapat dikategorikan 

sebagai olahraga atau hanya sekadar kompetisi video gim (Yucong Wu, 2019). 

Akhirnya, pada bulan Oktober 2017 melalui KTT keenam IOC di Lausanne, Swiss, 

diputuskan bahwa esports dapat dikategorikan sebagai sebuah olahraga yang setara 

dengan olahraga tradisional. Keputusan ini didasarkan pada fakta bahwa persiapan 

dan intensitas latihan yang dilakukan oleh para atlet esports sebanding dengan atlet 

dalam olahraga tradisional (Townley & Townley, 2018).  

Pengakuan resmi dari IOC menjadi momentum penting bagi IESF untuk 

lebih intensif dalam menyebarkan isu pengakuan esports di tingkat nasional, 

terutama di negara-negara anggotanya. IESF menetapkan pengakuan nasional atas 

esports sebagai kewajiban bagi seluruh anggotanya, sebagaimana diatur dalam 

Pasal E Nomor 31 Poin B Statuta IESF. Pasal ini mewajibkan negara anggota untuk 

mengupayakan pengakuan esports melalui proses hukum yang berlaku di negara 

masing-masing. Pengakuan tersebut harus diperoleh dari otoritas yang berwenang, 

seperti kementerian olahraga nasional, komite olahraga nasional, atau lembaga lain 

yang relevan sesuai hukum setempat (World Esports IESF, 2023).  

Sebagai bagian dari 50 negara anggota awal IESF, Indonesia dan Malaysia 

telah mengakui esports sebagai olahraga resmi di masing-masing negara (World 

Esports IESF, 2023c). Indonesia telah mengakui esports sebagai olahraga resmi 

sejak tahun 2018, tetapi baru mendapatkan kepastian hukum sebagai cabang 

olahraga prestasi pada tahun 2022 (PBESI, 2024b). Di sisi lain, Malaysia telah 

mengakui esports sejak tahun 2014, dengan kepastian hukum diperoleh pada tahun 

2020 (MESF, 2024). Perbedaan lama waktu pengakuan antara Indonesia dan 

Malaysia menunjukkan adanya variasi dalam pendekatan dan pengadopsian norma 

esports yang disesuaikan dengan konteks kepentingan nasional masing-masing. Hal 

ini dapat dibandingkan melalui kebijakan dan program yang terbentuk, dampaknya 

kepada industri esports dan penggemar esports. 

Di Indonesia, pengakuan esports sebagai cabang olahraga prestasi tertuang 

dalam UU No. 11 Tahun 2022. Di dalam UU tersebut lebih tepatnya pada pasal 20 

memberikan definisi esports sebagai olahraga yang bersifat kompetitif dan 

interaktif, menggunakan perangkat atau peralatan yang memanfaatkan teknologi 
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elektronik. Pasal tersebut juga menjelaskan bahwa perangkat yang dimaksud 

meliputi komputer, laptop, konsol, simulator, dan gawai (Pemerintah Indonesia, 

2022). Sementara itu, di Malaysia, pengakuan terhadap esports dituangkan dalam 

Pelan Strategik Pembangunan Sukan Elektronik 2020-2025, sebuah dokumen 

kebijakan yang mendefinisikan esports sebagai bentuk kompetisi yang 

menggunakan video gim dengan multiplayer yang terorganisir, terutama bagi 

pemain profesional baik secara individu maupun tim (KBS, 2020). Dalam kedua 

kebijakan tersebut terdapat persamaan dalam memandang bahwa esports sebagai 

olahraga harus bersifat kompetitif, tetapi terlihat juga perbedaan fokus 

pengembangan esports dalam kebijakan tersebut. Di Indonesia berdasarkan 

kebijakan tersebut yang menjadi fokus pembahasan adalah pengklasifikasian 

esports sebagai olahraga prestasi, sedangkan di Malaysia pembangunan dan 

pelaksanaan esports harus terorganisir secara menyeluruh. Hal ini yang kemudian 

akan menyebabkan terjadinya perbedaan program inisiatif yang tercipta di masing-

masing negara dalam mendukung pengembangan esports.      

Di Malaysia, program inisiatif untuk mendukung kebijakan terkait esports 

lebih komprehensif melalui Esports Integrated (ESI). Pemerintah Malaysia melalui 

ESI bertujuan untuk menciptakan komunitas esports yang berkelanjutan dengan 

enam program inti, yaitu platform, tournaments, events, advocacy, capacity 

building, dan hub, yang masing-masing memiliki fokus yang berbeda, tetapi saling 

terkait untuk membangun ekosistem esports yang kuat (Esports Integrated, 2024g). 

Sementara di Indonesia, program inisiatif yang ada lebih banyak berupa dukungan 

untuk penyelenggaraan kompetisi esports melalui Pengurus Besar Esports 

Indonesia (PBESI). Pemerintah Indonesia melalui PBESI, memberikan bantuan 

terhadap beberapa penyelenggaraan kompetisi nasional seperti Liga Esports 

Nasional, tetapi belum sekomprehensif inisiatif di Malaysia (PBESI, 2024a). 

Dampak dari pembentukan kebijakan dan program inisiatif terkait esports 

mendorong pertumbuhan penggemar dan industri esports di masing-masing negara. 

Berdasarkan laporan Newzoo, Indonesia memiliki jumlah penggemar esports 

terbesar di kawasan Asia Tenggara, dengan lebih dari 52 juta penggemar pada tahun 

2023. Sementara itu, di Malaysia memiliki jumlah penggemar esports yang 

mencapai 8,8 juta pada tahun yang sama (Newzoo, 2024). Kedua negara juga 
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mencatatkan peningkatan pendapatan industri esports yang signifikan pasca 

pembentukan kebijakan esports. Di Indonesia, pendapatan industri esports 

meningkat dari USD 1,7 miliar pada tahun 2020 menjadi USD 2,8 miliar pada tahun 

2023. Di Malaysia, pendapatan industri esports tumbuh dari USD 355 juta pada 

tahun 2020 menjadi USD 486 juta pada tahun 2023 (Newzoo, 2024). 

Data pertumbuhan industri dan penggemar esports di Indonesia dan 

Malaysia menunjukkan bahwa terjadi pertumbuhan pasca pembentukan kebijakan 

esports di masing-masing negara. Berdasarkan pertumbuhan tersebut dapat 

ditelusuri bahwa terdapat perbedaan dalam pelaksanaan kebijakan esports di 

masing-masing negara. Di Indonesia kebijakan esports lebih terfokus pada 

pengakuan esports sebagai olahraga prestasi yang dikelola melalui Pengurus Besar 

Esports Indonesia (PBESI). Fokus ini terlihat dari penyelenggaraan kompetisi-

kompetisi esports yang bertujuan untuk meningkatkan daya saing atlet esports di 

tingkat nasional maupun internasional. Hal ini mengindikasikan bahwa 

pelaksanaan kebijakan esports di Indonesia masih dalam tahap awal dan 

membutuhkan pengembangan yang lebih luas untuk menciptakan ekosistem yang 

berkelanjutan. 

Sebaliknya di Malaysia pelaksanaan kebijakan esports lebih komprehensif 

dan terorganisir, didukung oleh strategi nasional melalui Pelan Strategik 

Pembangunan Sukan Elektronik 2020–2025. Program ESI menjadi elemen kunci 

dalam implementasi kebijakan tersebut, dengan enam program inti yang mencakup 

seluruh aspek ekosistem esports. Pendekatan ini memungkinkan Malaysia untuk 

tidak hanya memfasilitasi kompetisi tetapi juga meningkatkan kapasitas komunitas, 

membangun infrastruktur digital, dan menciptakan platform yang mendukung 

kolaborasi antara pemain, organisasi, dan pihak pemerintah. Fokus ini 

menunjukkan bahwa Malaysia memiliki strategi jangka panjang untuk menjadikan 

esports sebagai sektor yang tidak hanya kompetitif tetapi juga berkontribusi 

terhadap ekonomi kreatif. Dengan demikian pertumbuhan pendapatan dan 

penggemar esports di Indonesia dan Malaysia menunjukkan bahwa pertumbuhan 

di Indonesia lebih disebabkan oleh populasi yang lebih besar dan basis penggemar 

esports yang lebih dominan dibandingkan Malaysia. Namun, pertumbuhan industri 
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esports Malaysia menunjukkan efisiensi dari pendekatan kebijakan yang lebih 

komprehensif.  

 Berdasarkan penjelasan pada paragraf-paragraf sebelumnya membuat topik 

perbandingan proses pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia menarik untuk 

diteliti. Hal ini dikarenakan, sebagai dua negara anggota awal IESF, Indonesia dan 

Malaysia telah menunjukkan komitmen yang kuat untuk mengembangkan esports 

sebagai bagian dari kebijakan olahraga nasional. Namun, perbedaan dalam program 

inisiatif yang terbentuk menunjukkan bagaimana setiap negara merespons norma 

internasional yang dipromosikan oleh IESF akan menyesuaikannya dengan 

kepentingan nasional masing-masing. Di Indonesia, dukungan pemerintah terhadap 

pengembangan esports masih berfokus pada pengembangan kompetisi, sementara 

di Malaysia, dukungan tersebut lebih luas dan sistematis, mencakup pengembangan 

kapasitas dan industri secara keseluruhan melalui berbagai inisiatif yang dikelola 

oleh ESI. 

Perbedaan dalam komprehensivitas program inisiatif esports antara 

Malaysia dan Indonesia mencerminkan ada perbedaan proses pengakuan dalam 

penerimaan norma pengakuan esports. Hal ini menunjukkan adanya variasi dalam  

proses pendekatan kedua negara dalam mengakui esports sebagai bagian dari 

olahraga resmi kedua negara. Dengan demikian, penelitian ini akan berfokus dalam 

membandingkan proses kedua negara dalam mengakui esports sebagai olahraga 

resmi, serta bagaimana norma pengakuan esports diinternalisasi tingkat nasional di 

Indonesia dan Malaysia.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

IESF sebagai federasi esports internasional menyebarkan norma pengakuan esports 

kepada seluruh negara anggotanya. Dalam statuta IESF pasal E Nomor 31 Poin B 

mewajibkan negara anggota untuk mengupayakan pengakuan esports melalui 

proses hukum yang berlaku di negara masing-masing. Indonesia dan Malaysia 

merupakan negara anggota IESF yang telah memberikan pengakuan resmi terhadap 

esports sebagai olahraga. Meskipun demikian, terdapat perbedaan yang cukup 
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signifikan terkait output dari pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia. 

Pemerintah Malaysia membentuk program inisiatif yang komprehensif untuk 

mendukung pelaksanaan esports di negaranya. Sementara itu, pemerintah Indonesia 

belum cukup komprehensif dalam membentuk program inisiatif karena masih 

sebatas bantuan untuk penyelenggaraan kompetisi. Hal tersebut menunjukkan 

adanya perbedaan proses penerimaan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia.  

Oleh karena itu, berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan dalam latar belakang 

penelitian, peneliti menarik rumusan masalah, yaitu: “Bagaimana perbandingan 

proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang akan dicapai dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Menjelaskan pengakuan esports sebagai olahraga internasional 

2. Menjelaskan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia 

3. Menjelaskan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Malaysia 

4. Membandingkan proses pengakuan esports yang terjadi di Indonesia dan 

Malaysia 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat berupa wawasan dan informasi 

kajian yang berkaitan dengan perbandingan proses pengakuan esports di Indonesia 

dan Malaysia. Selain itu, penelitian ini diharapkan bisa memberikan referensi 

tambahan dalam studi hubungan internasional terkait proses pengakuan esports. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Peneliti menggunakan beberapa penelitian terdahulu sebagai acuan untuk 

menambah informasi yang relevan dengan topik penelitian yang dibahas, yakni 

proses pengakuan esports. Penulis menggunakan lima penelitian terdahulu yang 

memiliki kesamaan dalam topik, objek maupun subjek penelitian yang diteliti. 

Berikut ini lima penelitian yang dinilai penulis dapat di-jadikan acuan dalam 

penyusunan penelitian. 

 Penelitian pertama oleh Llorens (2017) yang membahas tentang peran 

World Esports Association (WESA) dan IESF dalam membela dan mewakili para 

atlet esports terhadap berbagai masalah yang muncul terkait kontrak, tim dan 

penyiar. Selain itu, penelitian Llorens juga membahas tentang protes terhadap 

pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Amerika Serikat. Llorens 

menggunakan teori modern sports dan international federation. Metodologi yang 

digunakan ialah kualitatif deskriptif melalui pengumpulan data sekunder berupa 

literatur buku, dokumen, dan jurnal. Hasil dari penelitian tersebut mengungkapkan 

bahwa pengakuan yang diberikan oleh Amerika Serikat dan dukungannya terhadap 

esports memberikan implikasi penting terkait infrastruktur dan kebijakan publik 

bagi para atlet gim. Penelitian yang dilakukan oleh Llorens memiliki perbedaan 

dengan penelitian ini  pada objek penelitian yang dibahas. Penelitian Llorens 

membahas tentang peran federasi esports internasional dalam membantu 

permasalahan dan pengakuan esports di Amerika Serikat sedangkan penelitian ini 

akan membandingkan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di 

Indonesia dan Malaysia.  
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Penelitian kedua oleh Simon dan David (2020) yang membahas tentang 

perdebatan kelayakan esports sebagai olahraga dan sejauh mana kesesuaiannya 

dengan nilai-nilai olimpiade. Penelitian tersebut juga membahas tentang potensi 

perubahan kebijakan yang dilakukan oleh policy entrepreneurs. Simon dan David 

menggunakan teori Actor-Network Theory dan Multiple Streams Framework. 

Metodologi yang digunakan ialah metode kualitatif deskriptif, melalui 

pengumpulan data sekunder berupa literatur buku, jurnal, dokumen, dan surat 

kabar. Hasil dari penelitian Simon dan David menunjukkan bahwa bagi para policy 

enterpreneurs  bergabungnya esports ke dalam olimpiade akan berdampak positif 

karena akan meningkatkan teknologi masuk ke dalam struktur olahraga dan budaya 

masyarakat. Perbedaan antara penelitian Simon dan David dengan penelitian ini 

terletak pada penggunaan teori dan konsep yang dipakai. 

Penelitian ketiga oleh Yucong Wu (2019) yang membahas tentang potensi 

masuk esports dalam pergelaran olimpiade. Penelitian tersebut menjabarkan faktor-

faktor masuknya esports dalam olimpiade, seperti popularitas, komersialisasi, 

penerimaan sosial dan lain sebagainya. Yucong Wu menggunakan teori electronic 

games dan esports. Metodologi yang digunakan ialah metode kualitatif deskriptif. 

Hasil dari penelitian tersebut menjelaskan bahwa pengakuan terhadap esports dan 

popularitas esports di masyarakat menjadi faktor penting dalam masuknya esports 

ke dalam olimpiade. Perbedaan antara penelitian Yucong Wu dengan penelitian ini 

terletak pada teori yang digunakan di mana penelitian Yucong Wu menggunakan 

konsep electronic games, dan esports dalam menjelaskan penelitiannya sedangkan 

penelitian ini akan menggunakan teori siklus hidup norma internasional.  

Penelitian keempat oleh Hertantyo (2015) yang membahas tentang proses 

pengakuan esports dalam sistem internasional. Penelitian tersebut menjelaskan 

bahwa kemajuan pengakuan dalam esports dipengaruhi oleh pendapat masyarakat 

mengenai esports itu sendiri. Hasil dari penelitian Hertantyo menujukan bahwa 

ketika Amerika Serikat memberikan pengakuan kepada esports sebagai olahraga 

resmi nasional. Pengakuan tersebut memberikan dampak dalam sistem 

internasional yang di mana banyak negara mulai mengembangkan dan mengakui 

esports. Hertantyo menggunakan teori konstruktivisme, norma internasional dan 

siklus hidup norma. Metodologi yang digunakan ialah metode kualitatif deskriptif. 
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Perbedaan antara penelitian Hertantyo dengan penelitian ini terletak pada objek 

penelitian, yakni penelitian Hertantyo membahas proses pengakuan esports di 

Amerika Serikat dan sistem internasional sedangkan penelitian ini membandingkan 

proses pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia.  

Penelitian kelima oleh Summerly (2021) yang membahas tentang proses 

pelembagaan esport menjadi sebuah organisasi internasional. Penelitian tersebut 

membandingkan proses dan faktor pelembagaan olahraga tradisional dengan 

esport. Dalam penelitiannya terdapat tiga gelombang proses pelembagaan esport, 

yakni kemunculan komunitas dan penggemar amatir dari sebuah gim, proses 

institusionalisasi dan profesionalisasi dari sebuah olahraga dan penyebarluasan 

kompetisi esport melalui media sebagai sebuah produk hiburan. Summerly 

menggunakan teori The Institutionalization Process. Metodologi yang digunakan 

ialah metode kualitatif deskriptif. Hasil dari penelitian Summerly menunjukkan 

bahwa proses pelembagaan esport dengan olahraga tradisional memiliki banyak 

kesamaan. Akan tetapi, organisasi esport internasional yang terbentuk harus lebih 

memperhatikan peran pengembang gim dalam proses komersialisasi agar tidak 

terjadinya dominasi kompetisi yang diselenggarakan oleh pengembang gim. 

Penelitian yang dilakukan oleh Summerly memiliki perbedaan dengan penelitian 

ini, penelitian Summerly memiliki fokus penelitian dalam membandingkan proses 

pelembagaan esport dengan olahraga tradisional, sedangkan penelitian ini berfokus 

pada membandingkan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di 

Indonesia dan Malaysia.  

Dari penjelasan kelima penelitian di atas terdapat beberapa perbedaan dan 

persamaan tentang teori dan konsep yang digunakan, objek dan subjek penelitian, 

fokus penelitian, serta pembaharuan dari topik pengakuan esports. Selengkapnya 

perbandingan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yang telah dipaparkan 

sebelumnya dapat dilihat dari tabel 2.1 tentang komparasi penelitian terdahulu, 

sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Komparasi Penelitian Terdahulu 

Aspek 

Komparasi 
Penelitian 1 Penelitian 2 Penelitian 3 Penelitian 4 Penelitian 5 

Peneliti dan 

Judul 

Penelitian 

Mariona 

Rosell 

Llorens, 

“Esport 

Gaming: The 

Rise of a New 

Sports Era 

Pratice” 

Simon Pack dan 

David Hedlund, 

“Inclusion of 

Electronic 

Sports in the 

Olympic Games 

for the Right (or 

Wrong) 

Reasons” 

Yucong Wu, 

“The 

Possibility 

Analysis of 

Esports 

Becoming an 

Olympic 

Sports” 

Ilham 

Hertantyo, “The 

Process of 

Electronic Sport 

Recognition in 

International 

Scale” 

Rory K. 

Summerly, 

“The Future of 

Esports 

Institutions: A 

Comparative 

Analysis of 

“Late-

Twentieth-

Century 

Sports” and 

Esports 

Institutions” 

Tujuan 

Penelitian 

Menganalisis 

peran federasi 

esports dalam 

mengatasi 

masalah dan 

membantu 

proses 

pengakuan 

esports di 

Amerika 

Serikat 

Menguraikan 

perdebatan 

tentang 

kelayakan 

esports sebagai 

olahraga yang 

sah serta dapat 

diikutsertakan 

dalam olimpiade 

melalui lensa 

policy 

enterpreneurs 

Menganalisis 

popularitas 

dan pengakuan 

sosial dari 

esports dan 

menjelaskan 

potensi esports 

untuk masuk 

ke dalam 

olimpiade 

Menguraikan 

kemajuan 

pengakuan 

dalam esports 

yang 

dipengaruhi oleh 

bagaimana 

pendapat 

masyarakat 

mengenai 

esports 

Menganalisis 

komparatif 

antara 

pelembagaan 

olahraga 

tradisional 

dengan esports 

Teori/ 

Konsep dan 

Metodologi 

Teori yang 

digunakan 

ialah modern 

sports dan 

international 

federation 

sedangkan 

metodologi 

yang 

digunakan 

ialah kualitatif 

deskriptif 

melalui 

pengumpulan 

data sekunder 

berupa 

literatur buku, 

dokumen dan 

jurnal yang 

digunakan 

untuk 

mendapatkan 

hasil 

penelitian 

Teori yang 

digunakan ialah 

Actor-Network 

Theory dan 

Multiple 

Streams 

Framework 

sedangkan 

metodologi yang 

digunakan ialah 

metode 

kualitatif 

deskriptif, 

melalui 

pengumpulan 

data sekunder 

berupa literatur 

buku, jurnal, 

dokumen dan 

surat kabar yang 

digunakan untuk 

mendapatkan 

hasil penelitian 

Teori yang 

digunakan 

ialah 

electronic 

games dan 

esports 

sedangkan 

metodologi 

yang 

digunakan 

ialah metode 

kualitatif 

deskriptif, 

melalui 

pengumpulan 

data sekunder 

yang 

digunakan 

untuk 

mendapatkan 

hasil 

penelitian 

Teori yang 

digunakan ialah 

konstruktivisme, 

norma 

internasional 

dan siklus hidup 

norma, 

sedangkan 

metodologi yang 

digunakan ialah 

metode 

kualitatif 

deskriptif, 

melalui 

pengumpulan 

data sekunder 

yang digunakan 

untuk 

mendapatkan 

hasil penelitian 

Teori yang 

digunakan 

ialah The 

Institutionaliz

ation Process 

sedangkan 

metodologi 

yang 

digunakan 

ialah metode 

kualitatif 

deskriptif, 

melalui 

pengumpulan 

data sekunder 

berupa 

literatur buku, 

jurnal, 

dokumen dan 

surat kabar 

yang 

digunakan 

untuk 

mendapatkan 

hasil 

penelitian 
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Hasil 

Penelitian 

Kerangka 

kerja 

institusional 

menyebabkan 

federasi 

esports dapat 

menyelesaikan 

berbagai isu 

yang muncul 

dalam industri 

esports. Akan 

tetapi, hal 

tersebut dapat 

dilaksanakan 

jika federasi 

esports 

memiliki 

anggota yang 

mengakui 

esports 

sebagai 

olahraga resmi 

di negaranya.  

Bergabungnya 

esports ke dalam 

olimpiade 

berpotensi 

menjadi peluang 

bagi negara 

pemangku 

kepentingan 

untuk 

menggunakan 

soft power saat 

mereka bersaing 

untuk 

mendapatkan 

legitimasi dan 

citra baik. Bagi 

para policy 

enterpreneurs  

bergabungnya 

esports ke dalam 

olimpiade akan 

berdampak 

positif  

Pengakuan 

terhadap 

esports dan 

popularitas 

esports di 

masyarakat 

menjadi faktor 

penting dalam 

masuknya 

esports ke 

dalam 

olimpiade. 

Pengakuan 

esports di 

Amerika Serikat 

memberikan 

dampak yang 

besar dalam 

mempengaruhi 

pengakuan 

esports di sistem 

internasional. 

Hal ini 

dikarenakan 

selepas Amerika 

Serikat 

mengakui 

esports banyak 

negara yang ikut 

mengakui 

esports sebagai 

olahraga resmi 

di negaranya. 

Proses 

pelembagaan 

esports dengan 

olahraga 

tradisional 

memiliki 

banyak 

kesamaan, 

akan tetapi 

organisasi 

esports 

internasional 

yang terbentuk  

menekan 

peran 

pengembang 

game dalam 

proses 

komersialisasi 

agar tidak 

terjadinya 

dominasi 

kompetisi 

yang 

diselenggaraka

n oleh 

pengembang 

game 

Perbedaan 

Penelitian 

Penelitian 

Llorens 

membahas 

tentang peran 

federasi 

esports 

internasional 

dalam 

membantu 

permasalahan 

dan pengakuan 

esports di 

Amerika 

Serikat 

sedangkan 

penelitian ini 

akan 

membandingk

an proses 

pengakuan 

esports 

sebagai 

olahraga resmi 

di Indonesia 

dan Malaysia. 

Penelitian 

Simon dan 

David 

menggunakan 

Actor-Network 

Theory dan 

Multiple 

Streams 

Framework 

sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

teori siklus 

hidup norma 

internasional. 

Penelitian 

Yucong Wu 

menggunakan 

konsep 

electronic 

games dan 

esports dalam 

menjelaskan 

penelitiannya 

sedangkan 

penelitian ini 

akan 

menggunakan 

teori siklus 

hidup norma 

internasional 

Perbedaan 

antara penelitian 

Hertantyo 

dengan 

penelitian ini 

terletak pada 

objek 

penelitiannya, 

yang di mana 

penelitian 

Hertantyo 

membahas 

proses 

pengakuan 

esports di 

Amerika Serikat 

dan sistem 

internasional 

sedangkan 

penelitian ini 

membandingkan 

proses 

pengakuan 

esports di 

Indonesia dan 

Malaysia 

Penelitian 

Summerly 

memiliki 

fokus 

penelitian 

dalam 

membandingk

an proses 

pelembagaan 

esports dengan 

olahraga 

tradisional 

sedangkan 

penelitian ini 

berfokus 

membandingk

an proses 

pengakuan 

esports 

sebagai 

olahraga resmi 

di Indonesia 

dan Malaysia. 
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Persamaan 

Penelitian 

Persamaan 

antara kedua 

penelitian ini 

terletak pada 

topik 

penelitian 

yang 

membahas 

tentang 

pengakuan 

esports.  

Persamaan dari 

topik penelitian 

yang membahas 

tentang 

pengakuan 

esports. 

Persamaan 

dalam 

menjelaskan 

pengakuan 

esports di 

dunia 

internasional 

Persamaan 

antara kedua 

penelitian ini 

terletak pada 

konsep yang 

digunakan yakni 

konsep siklus 

hidup norma 

internasional.  

Persamaan 

antara kedua 

penelitian ini 

terletak pada 

objek 

penelitian 

yang 

membandingk

an esprots 

Sumber: Diolah oleh peneliti 

Berdasarkan kelima penelitian terdahulu terdapat persamaan terkait topik penelitian 

yang membahas mengenai proses pengakuan esports. Penelitian terdahulu 

digunakan oleh peneliti sebagai wawasan tambahan dan bahan referensi untuk 

melakukan pembaruan penelitian. Perbedaan atau pembaruan penelitian ini dengan 

penelitian terdahulu terletak pada fokus penelitian yang membandingkan proses 

pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia.  Penelitian 

ini lebih spesifik membandingkan proses pengakuan esports di Indonesia dan 

Malaysia berdasarkan kemunculan, persebaran, dan internalisasi yang terjadi. 

 

2.2 Landasan Teori dan Konsep 

2.2.1 Teori Norma Internasional 

Teori norma internasional dalam studi hubungan internasional mulai muncul pada 

tahun 1980-an. Gagasan utama teori norma internasional berasal dari aliran 

konstruktivisme. Salah satu tokoh yang berkontribusi dalam perkembangan teori 

norma internasional adalah Alexander Wendt yang berpandangan bahwa ide dan 

norma memiliki peran penting dalam membentuk perilaku negara. Dalam 

pandangan tersebut norma internasional dapat dipahami sebagai entitas yang tidak 

dapat muncul secara mandiri, melainkan hasil dari proses pembentukan sosial di 

antara aktor-aktor internasional (Wendt, 1999). Dengan demikian, norma 

internasional memengaruhi cara aktor-aktor dalam berinteraksi terhadap situasi 

internasional, serta membentuk pola perilaku dalam sistem internasional. 
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 Martha Finnemore dan Kathryn Sikkink berkolaborasi dalam 

mendefinisikan dan mengamati bagaimana norma-norma internasional dapat 

memengaruhi perubahan perilaku aktor internasional. Finnemore dan Sikkink 

mendefinisikan norma internasional sebagai standar perilaku yang diakui secara 

umum oleh masyarakat internasional (Finnemore & Sikkink, 1998). Definisi yang 

diberikan oleh Finnemore dan Sikkink memberikan pemahaman bahwa norma 

memiliki kaitan erat dengan pembenaran terhadap apa yang seharusnya dilakukan 

atau apa yang menjadi kebenaran dan dapat diterima secara masif oleh aktor 

internasional. Dalam upaya memahami norma internasional sebagai standar 

perilaku, perlu diperhatikan bahwa standar tersebut tercipta karena ada pengakuan 

bersama. Pengakuan yang mewakili norma tersebut didasari oleh keyakinan yang 

dimiliki oleh aktor-aktor internasional dalam membenarkan suatu nilai baik atau 

buruk sehingga mereka memberikan kekuasaannya kepada norma tersebut.  

 Florini menyoroti lebih lanjut mengenai norma internasional dengan  

berpendapat bahwa karakteristik yang paling penting dalam norma internasional 

yakni adanya suatu aturan yang harus dipatuhi dan telah disahkan. Florini lebih 

lanjut menekankan bahwa norma dipatuhi bukan karena ditegakkan tapi karena 

dianggap sah dan diterima oleh aktor internasional (Florini, 1996). Oleh karena itu,  

perkembangan norma internasional mengalami dinamika perubahan dalam 

memandang apakah norma tersebut masih dianggap layak dan diterima atau 

sebaliknya, serta perlu ditekankan bahwa norma internasional melibatkan negara-

negara dalam mematuhi aturan yang telah disahkan. 

 Definisi norma internasional yang telah dijelaskan oleh Alexander Wendt, 

Finnemore dan Sikkink, serta Florini dinilai cocok untuk digunakan dalam 

menganalisis fenomena yang diteliti oleh peneliti. Definisi Alexander Wendt, yang 

menekankan bahwa norma terbentuk melalui interaksi sosial antar aktor 

internasional, dapat dimanfaatkan peneliti untuk menjelaskan bagaimana IESF 

sebagai federasi esports internasional, seperti IESF mewadahi interaksi antara 

negara anggota. Interaksi ini menjadi kunci dalam membangun kesepahaman dan 

memfasilitasi pengakuan esports sebagai olahraga resmi. Finnemore dan Sikkink, 

menekankan pentingnya aturan yang diterima oleh komunitas internasional, yang 

relevan untuk menggambarkan peran IESF dalam menetapkan aturan yang harus 
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dipatuhi negara anggota. Dalam konteks penelitian ini, aturan yang diterima, seperti 

kewajiban memproses pengakuan esports, menjadi bentuk implementasi norma 

dalam lingkup internasional. Florini, yang menyoroti norma sebagai standar 

perilaku yang mengatur hubungan antar aktor internasional, membantu peneliti 

memahami bagaimana statuta IESF dijadikan pedoman oleh negara-negara anggota 

untuk membangun kebijakan esports.  

 Oleh karena itu, kemiripan antara fenomena penelitian yang dibahas dengan 

teori norma internasional menjadikan dasar peneliti menggunakan teori tersebut. 

Untuk mendapatkan pendekatan yang lebih logis dari pertanyaan penelitian yang 

diangkat, peneliti menggunakan konsep siklus hidup norma internasional. Dalam 

konsep tersebut peneliti akan mendapatkan instrumen yang membantu peneliti 

dalam mengumpulkan data untuk menjawab pertanyaan penelitian mengenai 

perbandingan proses pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia. 

2.2.2 Konsep Siklus Hidup Norma Internasional 

Norma internasional dapat berubah dari waktu ke waktu tergantung pada 

masyarakat yang meyakininya. Finnemore dan Sikkink mengembangkan kerangka 

teoritis yang menjelaskan bagaimana norma internasional menyebar, 

dipertahankan, dilemahkan atau diubah dalam masyarakat internasional. Hal 

tersebut dikenal sebagai konsep siklus hidup norma internasional. Konsep siklus 

hidup norma internasional terbagi menjadi tiga tahapan, yakni kemunculan norma, 

persebaran norma, dan Internalisasi  (Finnemore & Sikkink, 1998).  

 

Gambar 2.1 Siklus Hidup Norma Internasional 
Sumber: (Finnemore & Sikkink, 1998) 

Tahap pertama dari konsep siklus hidup norma internasional adalah kemunculan 

norma. Tahapan ini ditandai dengan munculnya norma baru atau perubahan 

signifikan dari norma-norma yang sudah ada. Kemunculan norma memiliki dua 
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komponen penting dalam prosesnya yakni norm entrepreneur dan organizational 

platform (Finnemore & Sikkink, 1998). Norm entrepreneur berperan sebagai aktor 

yang memunculkan suatu isu melalui slogan atau bahasa yang menginterpretasikan 

isu tersebut. Isu yang telah di re-interpretasi  tersebut dikenal sebagai framing, yang 

di bertujuan untuk membentuk pemahaman publik agar sesuai dengan kepentingan 

norm entrepreneur. Adapun komponen kedua dari tahapan ini, yaitu organizational 

platform berfungsi sebagai platform organisasi yang mempromosikan norma secara 

khusus. Biasanya norm entrepreneur yang memiliki kepentingan akan membentuk 

platform organisasi khusus atau bekerja sama dengan organisasi internasional untuk 

mempromosikan kepentingannya. Norm entrepreneur akan melaksanakan tahapan 

selanjutnya jika situasi norma yang dipromosikan telah dilembagakan dalam 

serangkaian aturan dalam organisasi internasional (Finnemore & Sikkink, 1998). 

 Tahapan selanjutnya ketika norma berhasil dilembagakan adalah melakukan 

persuasi kepada negara-negara agar mengadopsi norma baru dan tahapan ini disebut 

sebagai tipping point. Tipping point merupakan tahapan yang berada di antara 

tahapan satu dan tahapan dua. Tercapainya tahapan tipping point dapat dilihat dari 

banyaknya negara yang mulai mengadopsi norma tanpa ada tekanan domestik. 

Menurut Finnemore dan Sikkink (1998) tercapainya tahapan tipping point dapat 

dilihat pada dua situasi yang terbentuk, yaitu: (1) tipping point yang terjadi jika 

sepertiga negara yang berada dalam sistem internasional telah mengadopsi norma 

baru yang ditawarkan. (2) tipping point yang terjadi apabila negara telah 

berkompromi dalam mengadopsi norma tanpa adanya penerimaan secara 

substansial atau dikenal dengan critical state.  

 Tahapan kedua dalam konsep siklus hidup norma internasional adalah 

persebaran norma. Persebaran yang terjadi di tahapan kedua memiliki pendekatan 

yang berbeda dengan tahapan tipping point. Jika tipping point dilihat dari 

banyaknya negara yang mulai mengadopsi sebuah norma tanpa tekanan domestik, 

norm cascade merupakan tahap ini persebaran norma yang dilakukan melalui 

tekanan. Ketika tahap norm cascade  berlangsung, tekanan yang berasal dari 

pengaruh internasional atau regional akan menjadi lebih penting dibandingkan 

dengan politik domestik. Mekanisme utama dalam tahapan ini adalah melalui 

sosialisasi internasional secara aktif yang dilakukan oleh jaringan norm 
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entrepreneur dan organisasi internasional. Ada dua metode yang dapat dilakukan 

oleh agen sosialsasi dalam menyebarkan norma tersebut. Pertama adalah dengan 

menekan target untuk mengadopsi norma melalui kebijakan dan hukum yang baru. 

Kedua yakni dengan cara memonitor pemenuhan terhadap standar internasional 

(Finnemore & Sikkink, 1998). 

 Tahap ketiga dalam konsep siklus hidup norma internasional adalah 

internalisasi, di mana norma telah disosialisasikan dan diterima oleh masyarakat 

internasional. Pada tahap ini, norma tidak lagi menjadi subjek perdebatan di tingkat 

komunitas internasional karena telah dianggap sebagai bagian dari perilaku dan 

kebiasaan yang mapan. Mekanisme utama internalisasi terjadi melalui adaptasi 

perilaku dan kebiasaan aktor internasional yang secara perlahan menginternalisasi 

norma tersebut. Proses ini menciptakan perubahan signifikan dalam pola pikir dan 

tindakan aktor internasional, sehingga mendorong apa yang disebut sebagai 

“persuasi diri” terhadap norma baru (Finnemore & Sikkink, 1998). Dalam konteks 

penelitian ini, instrumen yang disediakan oleh konsep siklus hidup norma 

internasional membantu peneliti menganalisis proses pengakuan esports. Instrumen 

ini menjadi panduan untuk membandingkan internalisasi norma pengakuan esports 

di Indonesia dan Malaysia secara sistematis dan terarah. 

 

2.3 Kerangka Pemikiran 

Pada bagian kerangka pemikiran, peneliti menjelaskan alur penelitian melalui 

kerangka berpikir. Untuk menjawab rumusan masalah dari bagaimana 

perbandingan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan 

Malaysia. Teori yang digunakan adalah teori siklus hidup norma internasional yang 

di mana teori ini berfungsi sebagai landasan berpikir dalam menggambarkan 

instrumen penelitian yang membantu peneliti dalam menjawab rumusan masalah 

dari perbandingan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia 

dan Malaysia. Oleh karena itu, alur penelitian yang akan membantu peneliti dalam 

menjawab rumusan masalah adalah sebagai berikut: 
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Gambar 2.2 Siklus Hidup Norma Internasional 

Sumber: diolah oleh peneliti 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tipe Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan 

komparatif. Metode kualitatif komparatif didefinisikan sebagai pendekatan yang 

digunakan untuk memahami dan menganalisis fenomena sosial atau proses tertentu 

melalui perbandingan antara dua atau lebih kasus (Ragin, 2014).  Metode penelitian 

kualitatif komparatif membantu peneliti dalam membandingkan fenomena secara 

terstruktur dalam upaya menjawab rumusan masalah. Selain itu, penelitian 

kualitatif komparatif  berguna untuk mengidentifikasi konteks yang di bandingkan 

dengan memperhatikan relevansi masing-masing konteks. Data yang diperoleh 

sesuai dengan konteks yang dibandingkan oleh peneliti. 

 Peneliti memilih metode penelitian kualitatif komparatif bertujuan untuk 

membandingkan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan 

Malaysia. Perbandingan tersebut didasari oleh konsep siklus hidup norma 

internasional yang memiliki tiga tahapan, yakni kemunculan norma, persebaran 

norma, dan internalisasi. Masing-masing dari tahapan tersebut memunculkan 

konteks yang menjadi perbandingan dalam proses pengakuan esports sebagai 

olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia. Adapun konteks yang dibandingkan 

dalam tahapan kemunculan norma adalah norm entrepreneurs, framing isu, 

organizational platform dan pendekatannya, konteks kemunculan dan tujuan 

utama. Pada tahapan persebaran norma konteks yang dibandingkan adalah agen 

sosialisasi, media komunikasi, aktivitas penyebaran norma, tekanan internasional, 

dan identitas nasional yang terbentuk. Pada tahapan internalisasi konteks yang 

dibandingkan adalah awal internalisasi, kebijakan utama, pembentukan pengurus 
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esports, program inisiatif dan dampaknya. Oleh karena itu, tipe penelitian ini 

dianggap sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan oleh peneliti. 

 

3.2 Fokus Penelitian 

Penelitian ini menggunakan fokus penelitian untuk memberikan batasan dalam 

mengumpulkan informasi agar tidak terjadinya perluasan pada objek penelitian. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada membandingkan proses pengakuan 

esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia. Penelitian ini lebih 

mendalam membahas tentang proses pengakuan esports yang akan dibatasi pada 

norm emergence (kemunculan norma), norm cascade (persebaran norma) dan 

internalization. Dengan demikian fokus penelitian ini akan mempermudah penulis 

dalam mengumpulkan data yang berhubungan dengan topik penelitian. 

 

3.3 Jenis dan Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan jenis data sekunder yang berupa studi dokumentasi 

dalam mengumpulkan data penelitian. Data sekunder memiliki pengertian sebagai 

data yang diperoleh peneliti dari sumber yang sebelumnya telah dikumpulkan dan 

diproses oleh pihak lain (Creswell, 2018). Bryman berpendapat bahwa studi 

dokumen dapat bersumber dari berbagai sumber, seperti dokumen resmi negara, 

laporan, organisasi, jurnal, dan publikasi, serta sumber referensi online yang 

kredibel (Bryman, 2012). Adapun, sumber data sukender yang digunakan pada 

penelitian ini berasal dari dokumen resmi milik IESF, IESPA dan MESF; website 

resmi, seperti https://iesf.org, www.iespa.or.id dan https://mesf.gg/; media sosial 

resmi milik IESF, IESPA dan MESF; dan jurnal ilmiah yang berhubungan dengan 

proses pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia. 

 

https://iesf.org/
http://www.iespa.or.id/
https://mesf.gg/
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data yakni studi pustaka. Studi 

pustaka merupakan teknik pengumpulan data yang bertujuan untuk mengumpulkan 

data melalui buku, jurnal ilmiah, artikel ilmiah dan media-media resmi yang relevan 

dengan objek penelitian. Peneliti juga menerapkan teknik pengumpulan data 

melalui studi dokumen. Peneliti menganalisi dokumen resmi, website resmi, dan 

media sosial terkait untuk mendapatkan informasi dan data yang relevan dengan 

objek penelitian yang diangkat (Creswell, 2018). Data yang diperoleh dalam 

penelitian ini adalah data yang berkaitan dengan proses pengakuan esports sebagai 

olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia. Adapun, teknik pengumpulan datanya 

berasal dari: 

1. Studi dokumen didapat melalui dokumen dan situs resmi dari IESF 

(https://iesf.org), IESPA (www.iespa.or.id) dan MESF (https://mesf.gg/) dan 

lembaga resmi lainnya yang berkaitan dengan  proses pengakuan esports 

sebagai olahraga resmi di Indonesia dan Malaysia. Peneliti mendapatkan 

hasil mengenai proses kemunculan norma pengakuan esports di Indonesia 

melalui situs resmi IESPA dan media sosial IESPA, peneliti mendapatkan 

hasil mengenai proses persebaran norma pengakuan esports di Indonesia 

melalui situs resmi IESPA, media sosial IESPA, situs resmi IESF, laporan 

rapat pemerintah Indonesia, peneliti mendapatkan proses internalisasi 

norma pengakuan esports di Indonesia melalui situs resmi PBESI, 

Kementerian dan laporan rapat rancangan Undang-undang, Peneliti 

mendapatkan hasil kemunculan norma pengakuan esports di Malaysia 

melalui situs resmi IESF, situs resmi MESF dan media sosial MESF, peneliti 

mendapatkan hasil persebaran norma pengakuan esports di Malaysia 

melalui situs resmi IESF, situs resmi MESF, situs resmi Kementerian dan 

media sosial MESF, peneliti mendapatkan hasil proses internalisasi norma 

pengakuan esports di Malaysia melalui situs resmi Kementerian, situs resmi 

ESI, situs resmi MESF dan media sosial MESF. 

2. Studi pustaka didapat melalui beberapa buku dan jurnal yang berkaitan 

dengan proses pengakuan esports sebagai olahraga resmi di Indonesia dan 

Malaysia. Adapun akses untuk mendapatkan buku dan jurnal melalui 

https://iesf.org/
http://www.iespa.or.id/
https://mesf.gg/
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www.scholar.google.co.id, https://www.mcmc.gov.my, www.bps.go.id/id 

dan beberapa sumber lainnya yang membantu peneliti dalam menjawab 

rumusan masalah. 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan tahapan penelitian yang bertujuan untuk 

menganalisis data yang telah dikumpulkan di mana setelahnya peneliti akan 

menginterprestasikan data tersebut dengan teori atau konsep terkait yang diakhiri 

dengan penarikan kesimpulan (Creswell, 2018). Dengan demikian dapat dipahami 

bahwa teknik analisis data sangat penting untuk mengolah data yang tersedia 

sehingga terciptanya informasi yang jelas dan terstruktur. Oleh karena itu dalam 

penelitian ini akan menggunakan teknik analisis data yang dikemukakan oleh 

Milles dan Huberman yang mencakup beberapa tahapan sebagai berikut (Miles 

dkk., 2014): 

1. Tahapan Kondensasi Data 

Pada tahapan ini peneliti akan memadatkan data dengan cara memilih, 

meringkas dan memfokuskan data pada hal-hal yang relevan dengan 

objek penelitian. Tahapan kondensasi data membantu peneliti dalam 

mengumpulkan, memilih dan menyeleksi data yang relevan dan 

digunakan sebagai informasi umum. Adapun, kondensasi data pada 

penelitian ini, meliputi: 

1. Peneliti membaca kemudian menyimpulkan hasil pada 

penelitian terdahulu yang digunakan peneliti sebagai acuan 

referensi penulis untuk menulis penelitian ini. 

2. Peneliti mengumpulkan berbagai sumber informasi serta data 

terkait topik penelitian yang peneliti bahas dari berbagai sumber, 

seperti situs resmi dan media sosial IESF, IESPA dan MESF. 

Peneliti kemudian mengelompokkan data dan informasi sesuai 

dengan kelompoknya. 

 

http://www.scholar.google.co.id/
https://www.mcmc.gov.my/
http://www.bps.go.id/id
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2. Tahapan Penyajian Data 

Pada tahapan ini data yang telah dipadatkan menjadi terorganisir dan 

terkompresi sehingga penarikan kesimpulan dapat dilakukan dengan 

lebih kritis. Data yang disajikan kemungkinan akan berbentuk uraian, 

gambar dan tabel yang relevan dengan topik penelitian. Adapun 

penyajian data yang peneliti gunakan seperti: 

1. Data gambar yang mendukung penelitian dari berbagai sumber, 

seperti pendapatan industri gim di Indonesia dan Malaysia, 

jumlah pengguna internet yang bermain gim di Indonesia dan 

Malaysia. 

2. Data berupa tabel komparasi pada tahapan kemunculan, 

persebaran dan internalisasi norma pengakuan esports di 

Indonesia dan Malaysia. 

3. Data berupa teks yang meliputi angka, kutipan media sosial, 

jurnal, dan pernyataan dari pihak terkait. 

3. Tahapan Penarikan Kesimpulan 

Pada tahap ini peneliti menarik sebuah kesimpulan dari data yang telah 

dikumpulkan dengan tujuan melihat hasil dari penelitian yang 

dilakukan. Selain itu pada tahapan ini, kesimpulan yang terbentuk secara 

ringkas menjadi jawaban dari rumusan masalah dan tujuan penelitian 

yang telah disusun. Adapun gambaran kesimpulan yang dijelaskan pada 

hasil penelitian ini adalah kedua negara menempuh jalur yang berbeda 

meskipun memiliki tujuan akhir yang serupa. Di Indonesia, pengakuan 

esports lebih dipengaruhi oleh aktor domestik yang proaktif, dengan 

peran sentral dari organisasi seperti IESPA dan dukungan pemerintah 

yang terbentuk kemudian. Sebaliknya, di Malaysia, pengakuan esports 

lebih dipengaruhi oleh keterlibatan internasional dan dorongan dari 

kewajiban yang diterima sebagai anggota IESF, yang kemudian 

diinternalisasi melalui kebijakan dan inisiatif yang didukung 

pemerintah. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan pembahasan peneliti mengenai perbandingan proses pengakuan 

esports di Indonesia dan Malaysia. Peneliti menemukan perbedaan dan persamaan 

dalam kemunculan, persebaran, dan internalisasi norma esports di kedua negara, 

yang dapat digambarkan dari beberapa poin berikut: 

1. Perbandingan Kemunculan Norma Pengakuan Esports di Indonesia dan 

Malaysia 

Kemunculan norma pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia 

menunjukkan pendekatan yang berbeda dalam proses awal pengakuan 

esports sebagai olahraga resmi. Di Indonesia, peran penting dimainkan oleh 

Indonesia Esports Association (IESPA) yang bertindak sebagai norm 

entrepreneur. IESPA memperkenalkan visi untuk menjadikan esports sebagai 

cabang olahraga prestasi nasional, yang kemudian didukung oleh interaksi 

dengan pemerintah dan organisasi internasional seperti International Esports 

Federation (IESF). Proses ini menunjukkan adanya inisiatif dari dalam 

negeri, dengan aktor domestik yang memiliki peran sentral dalam 

mengarahkan pengakuan esports melalui strategi-strategi advokasi dan 

lobbying. Sebaliknya, di Malaysia, kemunculan norma pengakuan esports 

lebih dipengaruhi oleh keanggotaan komunitas esports Malaysia dalam IESF. 

Sebagai anggota IESF, komunitas ini terikat dengan kewajiban untuk 

mengupayakan pengakuan esports sebagai olahraga resmi di tingkat nasional. 

Hal ini menunjukkan bahwa dorongan utama untuk pengakuan esports datang 

dari kewajiban internasional yang diterima melalui partisipasi dalam 

organisasi global, yang kemudian diadopsi di tingkat nasional melalui 

pembentukan Esports Malaysia (ESM). Pendekatan Malaysia lebih 

menunjukkan pengaruh dari struktur dan aturan internasional yang 

mendorong negara untuk mengakui esports secara formal. 
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2. Perbandingan Persebaran Norma Pengakuan Esports di Indonesia dan 

Malaysia 

Dalam tahap persebaran norma, baik Indonesia maupun Malaysia menempuh 

jalur yang berbeda, meskipun keduanya melibatkan penggunaan media dan 

acara-acara esports untuk mempromosikan norma pengakuan ini. Di 

Indonesia, IESPA melakukan kampanye secara aktif melalui berbagai 

platform, termasuk kerja sama dengan media, penyelenggaraan kompetisi, 

serta sosialisasi yang melibatkan pemangku kepentingan di berbagai 

tingkatan. Rangkaian kegiatan ini diarahkan untuk meningkatkan 

pemahaman dan penerimaan masyarakat terhadap esports sebagai olahraga 

resmi. Pada periode 2015-2016, terjadi peningkatan dalam partisipasi publik 

dan perhatian pemerintah terhadap esports, yang menjadi dasar bagi 

pengembangan lebih lanjut norma ini. Di Malaysia, persebaran norma 

pengakuan esports dilakukan melalui kerja sama antara Esports Malaysia 

(ESM) dengan perusahaan televisi, institusi pendidikan, dan partisipasi dalam 

acara internasional seperti World Esports Summit. ESM juga mendapatkan 

dukungan signifikan dari kementerian terkait, yang memfasilitasi 

penyelenggaraan acara besar seperti Asean Games Esports (AGES) 2016. 

Langkah-langkah ini mencerminkan pendekatan kolaboratif dan berbasis 

dukungan institusi, yang memperkuat posisi esports dalam lanskap olahraga 

nasional Malaysia. Dukungan dari pemerintah dan sektor swasta menjadi 

kunci dalam memperluas persebaran norma pengakuan esports di Malaysia. 

3. Perbandingan Internalisasi Norma Pengakuan Esports di Indonesia dan 

Malaysia 

Proses internalisasi norma pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia juga 

memperlihatkan perbedaan yang mencolok, terutama dalam hal kebijakan 

dan institusionalisasi esports. Di Indonesia, internalisasi norma ini terefleksi 

melalui pembentukan kebijakan pemerintah, seperti UU No. 11 tahun 2022 

yang memberikan pengakuan kepada esports sebagai olahraga prestasi, serta 

pembentukan organisasi pendukung seperti Asosiasi Video Games Indonesia 

(AVGI) dan Pengurus Besar Esports Indonesia (PBESI). Internalisasi norma 
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ini didukung oleh program sosialisasi, pelatihan, dan penyelenggaraan 

kompetisi nasional yang terstruktur, yang semuanya bertujuan untuk 

memperkuat ekosistem esports di Indonesia. Di Malaysia, proses internalisasi 

norma pengakuan esports ditandai dengan pembentukan Pelan Strategik 

Pembangunan Sukan Elektronik 2020-2025, yang merupakan peta jalan 

strategis untuk pengembangan esports di negara tersebut. Pemerintah 

Malaysia juga mempromosikan status Esports Malaysia (ESM) menjadi 

federasi yang lebih formal, yaitu Malaysia Esports Federation (MESF), yang 

berfungsi sebagai badan pengatur utama untuk esports. Selain itu, inisiatif 

Esports Integrated (ESI) diperkenalkan sebagai program yang mendukung 

pengembangan industri esports melalui berbagai kegiatan seperti pelatihan, 

kompetisi, dan kerjasama dengan pihak internasional. Pendekatan Malaysia 

lebih fokus pada pembentukan kerangka kerja strategis yang komprehensif 

untuk mendukung pertumbuhan esports. 

 Penelitian ini juga menunjukkan bahwa meskipun ada kesamaan dalam hasil 

akhir pengakuan esports sebagai olahraga resmi, tetapi terdapat perbedaan. Jalur 

yang ditempuh oleh Indonesia dan Malaysia menunjukkan bahwa tidak ada 

pendekatan tunggal yang bisa diterapkan dalam semua konteks. Jika dibandingkan 

dalam tahapan kemunculan norma pengakuan esports, di Indonesia kemunculannya 

lebih di sebabkan oleh aktor domestik, seperti IESPA. Adapun di Malaysia 

kemunculannya lebih di sebabkan oleh aktor internasional, seperti IESF. Pada 

tahapan persebaran norma perbandingan esports, perbedaan yang terlihat adalah 

tekanan internasional yang diterima oleh Indonesia dan Malaysia. Indonesia 

mendapatkan tekanan yang lebih dari IESF, contohnya adalah kedatangan Presiden 

IESF dalam rangka pelaksanaan IESF World Championship 2016. Sementara itu, 

tekanan yang dialami oleh Malaysia sebatas kewajiban untuk melakukan laporan 

tahunan kegiatan kepada IESF. Pada tahapan internalisasi norma pengakuan 

esports, perbedaan yang muncul adalah fokus internalisasi di Indonesia dan 

Malaysia. Di Indonesia berfokus pada aspek kompetisi, seperti penyelenggaraan 

Liga Esports Nasional, sedangkan di Malaysia internalisasi berfokus pada 

pengembangan ekosistem esports secara menyeluruh, seperti pembuatan program 

Esports Integrated (ESI). 
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5.2 Saran 

Penelitian ini diharapkan dapat membuka ruang bagi pengembangan lebih lanjut 

terkait pengakuan esports dalam perspektif Hubungan Internasional karena isu 

dalam penelitian ini melibatkan dinamika norma internasional, dan interaksi antara 

organisasi internasional dan negara. Meskipun penelitian ini telah membahas proses 

pengakuan esports di Indonesia dan Malaysia, masih terdapat ruang untuk kajian 

lebih mendalam mengenai negara-negara lain yang memiliki pendekatan berbeda 

terhadap esports. Misalnya, beberapa negara seperti Vietnam dan Iran memiliki 

kebijakan yang lebih ketat dan cenderung membatasi perkembangan esports. 

Vietnam menerapkan regulasi ketat terkait jam bermain video gim bagi anak di 

bawah umur, yang berdampak langsung pada perkembangan esports di negara 

tersebut. Sementara itu, Iran memiliki kebijakan yang melarang sejumlah gim 

tertentu yang dianggap tidak sesuai dengan nilai-nilai budaya setempat. Selain itu, 

peneliti juga memandang bahwa ada kemungkinan untuk mengkaji peran esports 

menggunakan pendekatan sports diplomacy. Dengan demikian, diharapkan 

penelitian di masa mendatang dapat memperkaya literatur akademik dalam studi 

Hubungan Internasional terkait norma pengakuan olahraga baru, khususnya 

esports. 
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