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ABSTRAK

Nurfauzy Widodo, Tren Esports Di Kalangan Mahasiswa Studi Pada
Komunitas Unj E-Sport Club, Skripsi, Jakarta: Program Studi Pendidikan
IPS, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta 2022.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan gambaran tentang Tren
Esports di kalangan mahasiswa studi pada komunitas UNJ E-Sport Club. Metode
penelitian yang digunakan adalah deskriptif, dengan teknik pengumpulan data
melalui angket (kuesioner) tertutup, observasi, wawancara, dokumentasi dan studi
pustaka. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa komunitas UNJ E-Sport Club di
Universitas Negeri Jakarta. Hasil penelitian ini menunjukan tiga dimensi, (1)
Penyebab tren Esports di kalangan mahasiswa terdiri dari faktor dominan:
minat,bakat, ingin menjadi atlet Esports, maraknya turnamen Esports, adanya
komunitas Esports dan faktor pendukungnya: mencari penghasilan tambahan,
meningkatkan jaringan pertemanan dan/ menjadi popular, dukungan pihak
keluarga, sarana dan prasarana yang mendukung. (2) pola interaksi antar anggota
komunitas terbagi menjadi unsur perasaan komunitas, yaitu seperasaan,
sepenanggungan, dan saling memerlukan. (3) aktualisasi diri para anggota
komunitas terbagi menjadi empat sisi, yaitu sisi komunitas, akademik, sumber
pendapatan dan menjadi atlet Esports profesioanal. Komunitas ini sudah bisa
menjadi wadah yang baik untuk menyalurkan minat dan kemampuan para
anggotanya. Meskipun masih banyak perlu pembenahan di berbagai sisi.

Kata Kunci: Tren, Komunitas, Esports, Mahasiswa



ABSTRACT

Nurfauzy Widodo, Esports Trends Around Students In The Unj E-Sport
Club Community, Thesis, Jakarta: Social Studies Education Study Program,
Faculty of Social Sciences, State University of Jakarta 2022.

This study aims to describe the description of Esports Trends among
study students in the UNJ E-Sport Club community. The research method used is
descriptive, with data collection techniques through closed questionnaires,
observations, interviews, documentation and literature studies. The subjects of this
study were students of the UNJ E-Sport Club community at the State University
of Jakarta. The results of this study show three dimensions, (1) The causes of the
esports trend among students consist of dominant factors: interest, talent, wanting
to become an esports athlete, the rise of esports tournaments, the existence of the
esports community and its supporting factors: seeking additional income,
increasing friendship networks and/or become popular, support from the family,
supporting facilities and infrastructure. (2) the pattern of interaction between
community members is divided into elements of community feeling, namely
feeling, sharing, and needing each other. (3) the self-actualization of community
members is divided into four sides, namely the community side, academic side,
source of income and becoming a professional esports athlete. This community
has become a good place to channel the interests and abilities of its members.
Although there are still many things that need improvement in various aspects.

Keywords: Trends, Community, Esports, Students












MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Dan sembahlah Tuhanmu sampai dating kepadamu yang diyakini (ajal)

(Surat Al Hijr Ayat 99)

“Seluruh anak Adam berdosa, dan sebaik-baik orang yang berdosa adalah

yang bertaubat”

(HR Ibnu Maajah no 4241, dihasankan oleh Syaikh Al-Albani)

“Ada seorang lelaki mengeluhkan kepada Al-Hasan Al-Bashri tentang musim kering, maka
Al-Hasan berkata kepadanya, “Beristighfarlah !”. Lalu ada lelaki yang lain mengeluhkan
kepadanya tentang kemiskinannya. Maka Al-Hasan berkata, “Beristighfarlah !”. Lalu
datang lelaki yang lain seraya berkata, “Doakanlah untukku agar Allah menganugerahkan
bagiku anak”. Maka Al-Hasan berkata kepadanya, “Beristighfarlah !”. Lalu datang lelaki
yang lain yang mengeluhkan akan kebunnya yang kering. Maka Al-Hasan berkata
kepadanya. “Beristighfarlah !”.

(Ibnu Shubayh)

“Telat bukan gagal dan tidak sukses yang gagal dan tidak akan sukses ialah yang tidak
bertaubat dan mengubah keadaan hidupnya dengan istiqomah”
(Nurfauzy Widodo)
“Kalau orang lain bias kita juga harus bisa karena pada dasarnya kita bisa melakukan
apapun yang kita mau selama hal itu diridai Tuhannya”
(Sumadi, Bapak)
“Ilmu merupakan senjata untuk menuju kemenangan hidup yang Bahagia”

(Siti Munjiati, Mama)
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